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Lzy odkurzone ikony 
zabtysną na nowo? 


SUPERBOKATEROWIE 


b NA MARGINESIE 


[. ne. Los Angeles, California 
sive distributor for 10. products in Europe 


y parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym ptytom Audio 
służącym do nagrywania wysokiej 
jakości dźwięku 

y doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 

y najtrwalsza, spośród dostępnych na 

rynku nośników, warstwa serigraficzna 

(wierzchni nadruk i ochrona 


właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 


y doskonałe wyważenie 


y 48-krotna prędkość nagrywania 


Slim Tower / 
10PCS Nowość narynku! / 


Szukaj w sklepach na terenie całego kraju! 
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Miliard w... 

Nie jesteśmy uprzedzeni do Lary. Mimo że 
przez ostatnie siedem lat szefowie firmy 
producenckiej Eidos uczynili wiele, by z naj- 
większej i najbardziej obiecującej żeńskiej 
postaci świata gier zrobić zdalnie sterowa- 
ną Natalię Oreiro, mimo że ukazało się tyle 
wtórnych części serii, Lara wciąż nie zasłu- 
guje jeszcze na etykietę postaci niefajnej. Jak 
stworzono to zjawisko, według ekspertów 

| warte miliard dolarów? Aby odpowiedzieć na 
to pytanie, wzięliśmy pod lupę historię serii. 
Sprawdziliśmy też, jak idą prace nad najnow- 

| szą, ponoć inną od dotychczasowych, przy- 
godą panny Croft. Mamy również świeże in- 
formacje o nowym filmie i odpowiedź na pyta- 
nie, ile kosztuje przemiana w Larę. 
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[IM SPIS TREŚCI 


4 Menu płyty CD PLAYA 
Obsługa płyty PLAYA 
Zapowiedzi i doniesienia 


Enclave Il 

Gorky Zero 

Ground Gontrol 2 

Jurassic Park: Operation Genesis 
Microsoft Flight Simulator 2004: 
A Century of Flight 

Painkiller 

The Great Escape 

The Hobbit 

The Movies 


Filmy i gry 

Samochody, roboty i s 
10 Trendy 

Sto lat Lary C 


14 Reportaże 


Indiana Jones and the Emperor's. 
Lionheart 

Medieval: Total War — Viking Inv: 
Republic: The Revolution ... 

will Rock 


20 Już grane_ 
Championship Manager 4 
Ghost Master 
Red Faction Il 

26 Przed ringiem 


X-Men 2: Wolverine's Revenge vs. Judge 
Dredd vs. Judge Death vs. The Hulk 


MU 


Nasz system ocen 


.Objaśniamy, jak PLAY ocenia gry 


Testy 


Delta Force: Helikopter w ogniu 
Devastation 


| Gothic II 


Metal Gear Solid 2: Substance 


| Rainbow Six: Raven Shield 


Rayman 3: Hoodlum Havoc 
Szymek Czarodziej 


| TOCA Race Driver 


DK ElUuELs=LL 


Nowy dział: pisze! nim o grach, do których 


nic osobistego nie mamy, ale 


Pojedynek 


Cannon Fodder 2 
Commandos: Beyond the Call of Duty 


Odpowiadamy na Wasze listy 
Prenumerata 

PLAY zawsze dzwoni trzy razy 
Tajne kody 

Anno 1503 

Command A Conquer Generals 


Commandos: Beyond the Call of Duty 
Crime Cities 


HOMM IV: Winds of War 
IGI 2: Covert Strike 


Rally Championship Xtreme 
Ski Resort Tycoon 2 

TOCA Race Driver 

=] -lx4-17 


Supergadżety — nikomu nie potrzebne, 
ale wszyscy chcą je mieć 


Strefa Śledzia 
BBit ucieka z więzienia! 
Konkurs 


Konkurs gry TOCA 
Rozwiązanie konkursu Tonyego Hawka ... 


K 
|strona 17] 17 
Oto żelazne prawo oligarchii: kto 
władzę ma, najpierw o nią się martwi 


|strona 20] 
Kiedy nic dziwnego nie dzieje się 
w sąsiedztwie - kogo trzeba wezwać? 


dj 
„riki MI 
|" 
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Superbohaterowie piorą się nawzaje 
dla Twojej przyjemności! 


Ak 


"Rainbow Six 
Raven Shield 


If czy 2esr mae, | ZET za denen, POŃ 
I ketia5fo KLoC!?]P 


e brzjciakiem przenosimy się 

kcji wersji demo gier Tym 

em znalazły się tam: Far Gate 
hampionship Manager 4. 


Saw, aby zobaczyć listę 


zydatnych łatek. W majowym | 


daniu PLAYA mamy uaktualnie- 
do Encyklopedii GIER 2003 


Tu znajdują się tapety do upięk- 
(szania systemowego pulpitu 


| - hamulec/ cofanie 


i=] 
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Spacja - zaciągnięcie hamulca 


ręcznego 
(5) — zmiana biegu na wyższy 


(jeśli wcześniej wybraliśmy ręczną 


skrzynię biegów) 


ZZLNE OBY PY PULSU 
Ę za BERT GOOBMA TE, JAZZ I FAUST. 


iw Cop Bioco 


zmiana biegu na niższy 
pauza 

widok z poprzedniej kamery 
widok z następnej kamery 


VWVymagania sprzętowe 

PII 450 MHz, 64 MB RAM, DirectX 8.1, 
akcelerator 3D z 16 MB RAM, 

660 MB miejsca na dysku twardym 


3 Ten przycisk przenosi nas 
do początku rozdziału, w. któ- 


instalowaliśmy tapetę i klikamy 


na ten guzik, natychmiast wra: | 


camy-do- menu Dodatki. 


(6) Jeśli mamy kłopoty: z zain- 
stalowaniem zawartości płyty 
PLAYA, klikamy na ten przycisk 
i czybamy wszystkie porady. 


| 2 Tym przyciskiem minimaliz 
jemy menu płyty PLAYA. 


(©) Tu klikamy, jeżeli chcemy! 
opuścić menu płyty PLAYA. 


Czas: D0rL2 


'j - poruszanie celownikiem 
(5 - strzał 
W - przeładowanie broni 


VMymagania sprzętowe 
PII 266 MHz, 64 MB RAM, DirectX 7, 
40 MB miejsca na dysku twardym 


CP O PT O YN TNIE j 


14 
kierotinica | komi z FILE z PS2/PSX/PC USB 


nabrać na podróbki. 
Kup oryginał (M dobrej cenie!!! 


% nowoczesne, lepsze technologie i 


% kąt obrotu 180 stopn 


% kompatybilna ze wszystkimi grami 
(starymi i nowymi) 

% w pełni programowalne przyciski 

% programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny 

% programowalne, analogowe pedały 
hamulca i gazu 

4% wibracja działająca na wszystkich 


materiaty, testowane na 
prawdziwych torach wyścigowych 

% wyważona i stylowa kolorystyka - 
dzieło projektantów od McLarena i 
Porsche'a 

AWZNEWA ACKILCH 
pochylenia kolumny kierownicy 

% podstawa, którą można umieścić _ 


platformach i w każdej wersji na stole i pomiędzy nogami Tego 
Windows nie ma konkurencja!!! 


Converter 
PSX/PS2 to PC USB 


Dzięki niemu staje się możliwe 
podłączenie do komputera PC kierownic 
i PAD-ów z PSX i PS2; przenosi wibracje, 

Force Feedback oraz impulsy 
ze wszelkich przycisków i manetek. 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 


2002 Dr. Ing. h.c. F. Porsche AG. Legal notice. 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” =W 2 MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
dostawa w 24 godziny 1 7 multimedia ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.99-18.79 kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
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> The Hobbit Ę Samotnej Góry, z zmie- 


rzyć się ze smokiem Smaugiem 
zwanym Złotym. W trakcie wę- 
| lectronic Arts ma prawa do _ drówki napotkamy czarodzieja Gan- 
«i tworzenia gier na postawie  dalfa, a także krasnoluda Thorina 
I filmu Władca pierścieni. Sier- _Dębową Tarczę wraz z kompanią. 
ra, nie chcąc zostać w tyle za konku- The Hobbit na pierwszy rzut oka 
rentem, pracuje nad grą na podsta: ma przypominać Zeldę, jedną 
wie powieści Tolkiena pod tytułem z tych nowszych. W zamyśle twór- 
Hobbit, czyli tam i z powrotem. ców wiąże się to z mniej poważnym 
W zapowiadanej na koniec wakacji _ charakterem książki Hobbit w po- 
grze jako Bilbo Baggins przemierzy- równaniu z Władcą pierścieni. 
my Śródziemie. Odwiedzimy między _ W grze ma nas zachwycić prawdzi- 
innymi Mroczną Puszczę i dotrzemy wie bajkowa grafika, dzięki której 
sylwetki potworów będą mniej 
Indiana BEgUMSJZNAJEZIGNY) straszne niż w ekranizacji Władcy 
FErŚCIEM M GAZIEKApElUSZÓ) pierścieni. W trakcie kolejnych przy- 
gód Bilbo będzie się w niewielkim 
stopniu rozwijać. Zdobywając punk- , 
ty odwagi, powiększymy zasoby j H 
energii, zaś mieczyk Żądełko nabę- 
) dzie nowych właściwości urozma- 
4 icających ataki. Bilbo będzie biegał, 
4 skakał, wspinał się, rzucał kamienia- 
mi, walczył z potworami a od czasu 
do czasu zmierzy się także z cieka- 
wymi zagadkami. 


Następny Prince of Persia 


ta 


ZZ 


ESLI ZE SWIA 


Dawno temu, w coraz 
odlegiejszej galaktyce... 


(7 


Ww. 


etna rocznica pierwszego lotu braci Wright to 

doskonała okazja, by wydać latem odświeżoną 

i ulepszoną wersję Flight Simulatora. Cel twór- 
ców gry pozostaje niezmieniony — stworzyć idealną sy- 
mulację lotniczą. | za każdym razem są coraz bliżej. 
Century of Flight posadzi nas za sterami dziewięciu hi- 
z = storycznych samolotów, w tym konstrukcji braci Wri- 
Najnowsza nadzieja ght czy słynnej maszyny Spirit of St. Louis, w której 
Charles Lindbergh w 1927 roku przeleciał z Nowego 
Jorku do Paryża. Do tego 15 współczesnych maszyn, 


"M A>. <A| EP ip 3 TĄ 
Pierwsze zdjęcia do filmu Od zmierzchu do Kufcii zanim y 
przybiegł | producent i i PO! że „okbakć są AWPAA ś 


> The Movies 


eter Molyneux pracuje nad grą The Movies, sy- 
mulacją studia filmowego. Jako właściciel ma- 
łej wytwórni z dużymi ambicjami skompletuje- | 
my scenografię, zatrudnimy aktorów, zaspokoimy za- 
chcianki gwiazd i nakręcimy nasze arcydzieło. 
Oprócz zarządzania studiem będziemy również osobi- 
ście produkować filmy, ustalając obsadę i przynależ- 
ność gatunkową. Tworzenie filmów zapowiada się 
na główną atrakcję gry, gdyż będziemy kręcić je sce- 
na po scenie. Obędzie się jednak bez pisania scenariu- 
sza. Zamiast tego skorzystamy z suwaków określają- 
cych poziom cech charaktery- 
stycznych, jak brutalność czy 
realizm. Będziemy starali 
się wstrzelić w gusta 
płacących widzów. 
Ukończone dzieło zapi- 
szemy na dysku i po- 
chwalimy się nim kole- 
gom. The Movies pro- 
dukuje Lionhead, a wy- 
da Activision. Gra ukaże 
się najprawdopodobniej 
__ w przyszłym roku. 


|| od jednosilnikowej Cessny do potężnego Boeinga 747. 
|| Popilotujemy również dwa helikoptery. 
||| Kokpity będą usiane przełącznikami i wskaźnikami, któ- 
|| rych nie rozróżnimy bez intensywnego treningu i zapo- 
| znania się z pięciokilogramową instrukcją obsługi. 
| Prócz realistycznego do bólu sterowania czekają nas 
| też trudne zmagania z warunkami atmosferycznymi. 
, Po podłączeniu się do internetu w trakcie gry pogoda 
, będzie zmieniała się w czasie rzeczywistym na podsta- 
/ wie aktualnych danych z całego świata. Jak by tego by- 
| ło mało, poużeramy się z kontrolerami ruchu lotnicze- 
/ go i setkami komunikatów radiowych unoszących się 
||) weterze nad wszystkimi z 24 tysięcy lotnisk! 


- To jest Mała. Jutro 


wybierzesz j 


ilm The Great Escape z 1963 
roku opowiadał o grupie więź- 
niów wojennych umieszczo- 
nych w niemieckim obozie Stalag 
Luft Ill. Lotnicy, eksperci od broni 
i taktyki wojskowej wrzuceni do klat- 
ki będą oczywiście próbowali uciec, 


h 


ierwsza Enklawa nie zdążyła 
jeszcze na dobre zagościć 
na pecetach, a szwedzka fir- 


Roman nadrabiat mna, ale nie dało 
SIĘ UKTYE, ZE był W ŁYMIZIEJGNY/ 


ak dotąd niewiele wiadomo 
o Ground Gontrolu 2, które- 
go wydanie zapowiedziano 
jeszcze na ten rok. Gra jest rekla- 
mowana w standardowy dla konty- 
| nuacji sposób: jako bardzo podob- 
na do części pierwszej tylko lepsza, 
| większa, dłuższa i ciekawsza. 

O tle fabularnym nie da się powie- 
dzieć zbyt wiele, poza tym że nie wy- 
j kroczy poza standardowe starcie 
obrońców wolności z krwiożerczymi 
sługusami cesarza. Nie ma też jak 
dotąd szczegółowych informacji 


b The Great Escape 


dobiegaty nawoływania handlarzy rybami 


2 
> Ground Gontrol2 © 


anwn 


4 Ł* 


- Mein lieber Franz, opuść tę lufę, przecież 
k krażeń 


mnie znasz. zasnę bez kilki eń obozu rzad brytyjski pomoże 
twórcom gier? 
a to wdzięczny temat nie 
tylko na film, ale i na grę. V 
Zagramy całą czteroosobo- K j 
wą grupą. Używając różno- 
rodnych umiejętności, spró- wi 
bujemy wydostać się z obo- 
zu. Lecz to tylko pierwsza Je 
część przygody. Po- 
tem przedostaniemy 
się przez terytoria IT | 
pod hitlerowską okupacją, Większe odległości pokonamy dzię- | bc 
gdzie czekają nas walki z żoł+ ki kilku dostępnym w grze pojazdom | 
nierzami nieprzyjaciela. Wy- (będzie między innymi jeep, trans- | 
eliminujemy ich z ukrycia, po- _ porter opancerzony i motocykl). Ak- | STR w: 2 
jedynczo i kilkoma rodzajami cję gry obejrzymy zza pleców boha- Alicja w krainie winylu 
broni, w tym nieodzownym _terów, w trzech wymiarach. The Śl 
, 7 i niezwykle przydatnym kara- Great Escape ma trafić na półki || 
; Sj binkiem snajperskim. sklepowe latem. | 
ma Starbreeze już rozpoczęła pra- oraz prze- 
cę nad drugą częścią gry. Poznamy _ ciwnikami JI 
w niej dalsze epizody zmagań mię- do... związa- yk 
dzy siłami światła (Enclavers) i cie- nia. Wszyst- (3 : i ; Ju ukaże się 
nia (Qutlanders). ko to w peł- = 4 | | twór z 
W grze, tak jak w poprzedniej czę- nym i nie- myrasz | 5 
ści, wybierzemy stronę konfliktu, zwykle ład- aiz 
by - śledząc akcję zza pleców bo- nym  trój- m] pi 
hatera - zadawać wiele ran kłu- wymiarze o płynnej animacji i ślicz- | ny! 
tych i ciętych. Do wyboru dostanie- nych kolorach - jak to w każdej no- | 
my dziesięć postaci i ponad sto ro- _woczesnej grze. | 
dzajów broni (białej, miotanej i mio- _ Data premiery oraz to, na jak małe | Gry, które leczą 


tającej]. Czeka nas przeprawa 
przez około 30 etapów wypełnio- 
nych zagadkami do rozwiązania 


kawałki będziemy mogli pociąć na- || 
szych przeciwników, nie zostały || E 
jeszcze ustalone. || | M kolejne 


liczbę jednostek, których w trakcie | 
bitwy nie mogliśmy wymieniać | 


p ą 


- na nowe. To rozwiązanie wymu- | rzono w 


na temat mechani- 


Ź(6 YA y szało na graczu ostrożność | chorych dz 
ki, a na obraz- „ | (£ *, w dysponowaniu podległym | zdolny do koncer 
kach z konty- Mh ? . wojskiem i przewidywanie, ja- | czynności. Do te 


nuacji nie wi- 
dać wielkich 
różnic w po- 
równaniu z czę- = 
ścią pierwszą. 
Nie znaczy to jednak, 
że nie są atrakcyjne. 
Kontynuacja na pew- * 
no będzie ładna (jak 
na strategię]. | 
= 


kie oddziały będą mu potrzeb- | 
* ne w danej misji. h 
Ground Controla 2 noszące- | | 
> go podtytuł Operation Exodus > 
produkuje szwedzka grupa Mas- 
sive Entertainment - ta sama, 
która odpowiada za pierwszą 
część. Grę wyda Sierra. 


- Sonic w natarciu 


Uwiodła nas Łałania poSCJEranAwA ? 
krawędziach SmakKoWILy/SZCZEgÓJIK 


Przypomnijmy, że jej „- 
poprzedniczka była r 
rozgrywaną w czasie € 
rzeczywistym grą 
taktyczną z trójwy- ©, 7 
miarową grafiką 

i możliwością swo- * a 
bodnego sterowania , | 
kamerą. Wyróżniała się 
brakiem elementów — | 
ekonomicznych. cz PP 
Przed rozpoczę- (okóói 
ciem każdej misji 
wybieraliśmy określoną 


a ai 2 
Kto inny wtrąciłby czerstwy dowcip o tym, > 
że najciemniej pod latarnią - ale nie my! 


ada kolejny bastion nie atakowany wcześniej 
przez polskich producentów gier. Firma Me- 
tropolis celuje w rynek niezwykle modnych 
gier szpiegowskich. W Gorkym Zero poznamy hi- 
. storię Cole'a Sullivana, kanadyjskiego członka sił 
| specjalnych NATO, który wyruszy w supertajną 
| misję na Ukrainę. Na miejscu trafi na ślad spisku 
zawiązanego przez tajne służby i globalną korpo- 
rację biotechnologiczną. Autorzy nie podają 
szczegółów spisku, ale obecność w tym towarzy- 


> Painkiller 


stwie speców od chemikaliów sugeruje ter- 
roryzm. W praktyce gra będzie polegać na do- 
brym planowaniu akcji i celnym strzelaniu. Pomo- 
gą w tym dwa ustawienia kamery, po jednym 
na każdą z tych czynności. 
Gra będzie szpiegowska, wykonamy więc kilka 
standardowych zagrań. Na przykład wychylimy 
się zza węgła i jednym strzałem zabijemy strażni- 
ka. Albo sprawdzimy na radarze pozycje wrogów 
i prześlizgniemy się za ich plecami. Zrobimy to 
po cichu, ukrywając się starannie wśród... nie 
wiadomo czego. Nie wiadomo też jeszcze, czym 
się posłużymy, choć broni ma być wiele. Na razie 


No dobra, chodźcie tu, wy... narazie ""=="=="== 
nieznani, ale na pewno źli napastnicy! - 


wiadomo tylko, że zrobimy to jesienią oraz że 
za oprawę graficzną Gorky'ego Zero będzie odpo- 
wiada program gry użyty wcześniej w nie wydanej 
w Polsce grze Archangel. 


AS Japończyków puściliśmy między jaszCzUNy/ W jaskrawym, 


giwerami walający- 
mi się tu i tam po zie- 
mi) i odwiedzimy wiele 
ładnie przedstawionych 
miejsc, gdzie zmierzymy 
się z jeszcze silniejszymi 
demonami. Fabuła Pain- 
killera nie jest nam jesz- 
cze do końca znana 
- w każdym razie trze- 
ba będzie odnaleźć trzy 
artefakty: głowy Asmo- 
deusza - podstępnej 
i plugawej bestii. 


AE DEBE ul, Ktoś mny) EPM zaplaci, ZEbY) 


OBEJNZEG) 


W przerwach 


| ażdy szanujący się gracz lubi 
przelewać zieloną krew 
zombiaków, wam- 
pirów i innych pokrak 
z piekła rodem. Po raz 
tysięczny będziemy mieli 
okazję to zrobić w grze / 
Painkiller przygotowywa- 
nej przez polską firmę Pe- 
ople Can Fly działającą 
pod przewodnictwem Adria- 
na Chmielarza. Ich nowe dzie- 
ło ujrzy zabójcze światło dzien- 
ne jesienią. Wcielimy się 
w niej w tytułowego Painki- 4 
lera (czyżby po prostu śro-  $ 
_ dek przeciwbólowy, coś 
w rodzaju Apapu?), który ; 
dla sławy i pieniędzy maso- 
wo morduje przeróżne sza- | 
tańskie pomioty. Za odnale- * 
zione skarby kupimy sobie 
nową broń (koniec z potężnymi 


Autorzy zapowiadają 
trochę więcej swobo- 

„, dy niż w innych 
grach obserwowa- 

nych oczyma bohate- 

ra. Nasz arsenał bę- 

__ dzie typowy, choć z jed- 
/_ ną unikatową cechą — dla 
uzyskania lepszego efektu 

© broń będziemy mogli łą- 
Ja czyć. Na przykład taki 


granatnik podwieszony 
pod strzelbą zyska spore- 
go kopa, jeśli granat już w locie 


_—_ doprawimy odrobiną śrutu. 


/ Na potrzeby Painkillera twór- 
4 _ cy od podstaw napisali wła- 
% sny program gry, którego 
> wymagania sprzętowe do- 


równują Doomowi Ill. Dzięki 


temu jednak pierwsze mate- 
riały z gry prezentują się po 
prostu świetnie. Prócz samotnej 


masakry czeka nas kilka trybów mul- || 
tiplaye. Inspiracją twórców jest w tej > 
materii wielki Quakeworld, więc zde- | 


cydowanie jest na co czekać. 


> Jurassic Park fE= ch 


Operation Genesis 


kolejnym Parku jurajskim za- 

| miast faszerować dinozaury 
|M ołowiem, powrócimy do ko- 
rzeni - będziemy je hodować. Dzię- 
ki znanemu z filmów odkryciu firma 
INGEN zaczyna klonować dinozau- 
ry. Naszym zadaniem będzie 
umieszczenie ich w parkach roz- 
rywki i wyciąganie ze 
zwiedzających gotówki. 
Dochód przeznaczymy 
na dalsze wykopaliska 
i badania nad kolejnymi 
gatunkami gadów. Po 
pewnym czasie nasz 
park wypełni się krwio- 
żerczymi bestiami i ła- 
godnymi olbrzymami. 
A my oddamy się przy- 
jemnościom - popstry- 
kamy zdjęcia, które 
umieścimy w prospek- 


| tach reklamowych. 


my ich zachcianki, 
by wydali w parku 
jeszcze więcej gotówki. Tę z kolei 
przeznaczymy na nowe odkrycia i to 
już mniej więcej pełny obraz roz- 
grywki. Za muzykę odpowiedzialna 
jest prawdziwa orkiestra symfonicz- 
na, która dołoży starań, żebyśmy nie 
zanudzili uszu. Grę wyda wiosną 
firmma Vivendi Universal. 


ESEE REN EPYZECA WEKA KURY 
dmozaurach Ta AMUCJJEWA Ło EPoNY AWANS 


(ERY | Ma) LĄZGIER NA DVD 


fiocź ten serial o policjantach i prawnikach na pierwszy rzut oka 

nie wydaje się atrakcyjnym tematem gry, Vivendi postanowiło 
spróbować. Zgodnie z tym, co znamy z serialu, najpierw w roli detek- 
tywa wkroczymy na scenę zbrodni, żeby zebrać materiał dowodowy. 
Potem przesłuchanie podejrzanych i świadków oraz analiza zgroma- 
dzonych materiałów. Następnie na salę sądową, aby - tym razem 
w roli prawnika - przepytać świadków i podejrzanego. Współpracu- 
jemy z innymi detektywami, zlecamy badania w laboratorium, a 
mając w ręce odpowiedni materiał dowodowy, występujemy o nakaz 
rewizji w mieszkaniu podejrzanego. 


WE wi Wa apajj) pa 
MSGHYYATTY0I 

jean Devlin, twórca niedawno 

wyświetlanego w polskich kinach 
Ataku pająków, zgodził się wyprodu- 
kować film na podstawie słynnej serii 
gier MechWarrior. | bardzo słusznie 
— intra do kolejnych gier z serii zdra- 
dzały spory potencjał. Nie wiadomo 
jak na razie, jaka będzie fabuła filmu 
ani kto w nim zagra, ale podwójny D k 
obiecuje, że efekty specjalne będą naprawdę widowiskowe. | z pew- 
nością dotrzyma słowa - wielkie kroczące stalowe bestie to niesa- 
mowity widok. Niestety, brak wiadomości o dacie premiery - za- 
pewne przyjdzie nam poczekać jeszcze co najmniej rok. 


B = 3 ż dziwne, że dopiero po ogłosze- 
| | gl niu prac nad trzecią częścią tej 
U gry ktoś wziął się za film na jej pod- 


stawie. Końska dawka pościgów sa- 
mochodowych, strzelanin i widoków co bardziej urokliwych amery- 
kańskich miast — Driver może się stać solidnym hollywoodzkim hi- 
ciorem. Przecież 60 sekund czy Szybcy i wściekli zarobiły grube mi- 
liony, nawet jeśli krytycy krzywili się na naiwną fabułę, prostackie 
dowcipy i drewnianą grę aktorską. Nie trzeba za mocno pracować 
nad fabułą - ta z gier doskonale się nada. Nad scenariuszem pra- 
cuje James Demonaco, który stworzył świetnego Negocjatora. 
Na razie niewiele = : 
wiemy o innych oso- 
bach współtworzą- | * 
cych filmowego Dri- 
vera, ale jeśli ma się 
pojawić latem 2004 
roku (razem z trze- | 
cią częścią gry), to 
prace z pewnością 
idą już pełną parą. 


firmgeu 
znizki 


_ Car Tycoon — 
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Wyobraź sobie wirtualną istotę o nieprzeciętnej 
inteligencji i urodzie. Fantazja? Na razie tak. 
Ale Lara Croft zbliża się do granicy istmiema+. 


niej... 


z (reative Artists Agency 
twierdzi, że o e (roft słyszało 
95 procent osobników płci mniej 
pięknej w wieku 12-25 lat. 


Janie, oprowadź pana 
Croft Manor, dom Lary, istnieje również 

w rzeczywistości. Odpowiednio 
zdeterminowany amator Lary 

znajdzie w An, 

samej nazwie. M 


JA JESTEM LARA! > 


wozu: 6 stopoca "7. J URODZONĄ: 6 kwietnia 


19 1975 


liga WYMIARY: 92-61-92 


WYMIARY: 97-61-90 
WZROST: 173 cm 
Pierwsza Lara, > , ż - | u 
przez wielu uważa- UR "Mu: , Zi i * j | 
na za najlepszą. 5 M „aji pas Playboya 


zowie stanowisko 
Do roli powiększyła oficjalnej twarzy 


sobie piersi = e jest 'g i : LH 4/+ 
o cztery rozmiary. RHONA MITRA =; aaa i uegrała h zł Ń / kg 
Modelka, próbowa- x kasetę Z Gwiczeniami. Trudno |... ć 1 sły > pa. «i 


: Ń [| z ie ma 1 
y kariery. Jak widać, ie mą nawet własne, ię 
sukcesów. Ostatnio mogliśmy ją oglądać | prad » : : asnej strony 


ł 
> Rysza z ż zisiejszych cz 
w filmie Ali G in da house. mA z" Móc, niej zapomniał. asach to 


: URODZONA: k CZerwvca 
i 0 
| URobzona: 6 1 URODZONA: u luteg: 1975 


WYMIARY: SkodR Me z 22 WYMIARY: 99-65-90 


-92 | IP | wma: 86-66-%6 % | s 
| WZROST; 180 cm | [Ę| umosr: 180 cm ; 3 Na WZROST: 183 cm 


| Uznana r i R FazRA Lara do zadań spe- 
ziej powa z" - Najnowsza dziet” cjalnych — zagrała 

lo Lar wę mażć (jj) czyna na stanowi . w pierwszej części  FESG7 

Piastow, dłużej i I sku kopii Lary b : s filmu, obecnie m 

wisko o fiejtano- iż BJ) Groft. Do tej poebi JILL DE JONG j pracuje nad jego 

nego ra liśmy ją 7 ; : 

jw ag (AB „<< A oje R: kontynuacją. Po ANGELINA JOLIE 


j kariery nie LUC | łosów. mimo stosunkowo 
wiemy nie LUCY CLARKSON farby do wło: 


a ivieję, że rola Lary (roft J młodego wieku jest już dum- 
Miejmy progi ponad ną posiadaczką Oskara. Nie, nie za rolę 
Panny 1  saażętaknd w filmach reklamowych. „4 _ głównej bohaterki Tomb Raidera. 

_ wy 
=, Tana serii Tomb mac ; |||" 
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Reżyser Jan de Bont obiecuje, że druga 
część filmu o przygodach Lary będzie lep- 
sza od pierwszej pod każdym względem. 
Fekty specjalne i sceny kaskaderskie ma- 
ją być bardziej widowiskowe, zapowiadana 
jest bardziej skomplikowana i mroczniej- 
sza historia, a miejsca, które zwiedzi La- 
ra, mają wyglądać jeszcze bardziej eqzo- 
tycznie. I choć brzmi to podobnie do zapo- 
wiedzi gry, te dwie superprodukcje nie bę- 
dą ze sobą powiązane w żaden sposób, wy- 
jawszy jedynie postać Lary Groft oraz 
wspólną akcję promocyjną. 

Detale dotyczące fabuły filmu są trzymane 
w tajemnicy, ale wiadomo już, że tym ra- 
zem znaleziskiem, którego będzie szukać 
Lara, jest mityczna Puszka Pandory. 
Informacja dla nieobeznanych z mitologią 
— w tej puszce schowane były wszystkie 
plagi ludzkości. Giekawska Pandora znala- 
zła ją i (sądząc, że w środku znajdzie 
kosztowności) otworzyła ją. No i właśnie 
odtąd świat wygląda tak, jak wygląda. 
Poza Larą Puszkę spróbują zdobyć człon- 
kawie triady, czyli chińskiej mafii. Niezna- 
ne są przyczyny, dla których otwarta już 
raz puszka miataby być dalej groźna, ale 
sądzimy, że scenarzysta wymyśli CoŚ na- 
prawdę dużego. Przypomnijmy tylko, - że 
w poprzednim filmie Lara miata do czynie- 
nia z artefaktem dającym posiadaczowi 
władzę nad czasem. 

Jedną ze seen będzie pościg motocyklowy 
na Wielkim Murze. Lara stoczy też walkę 
z legendarnymi chińskimi wojownikami 
z terakoty, którzy ożyją dzięki efektom 
specjalnym. Jakby tego było mało, czeka * 
ją wycieczka po podtopionych ruinach 
pewnej świątyni oraz spacer w pobliżu 
aktywnego wulkanu. 

Poza główną osią fabuły twórcy filmu 
zdradzili też kilka faktów na temat przy- 
gód Lary. Jedna z nich będzie wątkiem mi- 
tosnym — a zakochanej Lary Groft jeszcze 


4 Wtej sytuacji najbardziej przydatnym gadżetem 
_ byłby zgrabny otwieracz do puszek 


' k R FEROETE nikt nie widział. 
(sę R = 2 SE Trzymamy kciuki za powodzenie filmu. Nie- 
- Croft, Lara (roft £47 OE zależnie od óceny krytyków, Tomb Raider 
Arystokratyczne nazwisko ($ 9. E ma potencjat. To solidne kino akcji. Jedy- 


Lary na początku miało - 

brzmieć inaczej — Cruise. Całe 

szczęście, że je zmieniono. (roft wyma- 
wia się podobnie we wszystkich języ- 
kach i nie kojarzy się z żadnym 


ne, eo może nas niepokoić, to fakt, że to 
właśnie Jan de Bont stworzył jedną z naj- 
bardziej nieudanych kontynuacji dobrego 
kina akcji — Speeda 2. 


KLILTEB 


DAWNO, 
DAWNO 


TEMU... 


Oto pełna lista premierowych gier 
(na wszystkie platformy), w których 


występowała panna 


Dziś ta grafika i animacja budzą politowa* 
nie, ale w dniu premiery była to prawdzi- 
wa rewelacja. Gracze byli spragnieni 
prawdziwej kobiety na ekranie i nawet 
fakt, że jej piersi przypominały piramidy, 
nie był w stanie ich zniechęcić. W pierw- 
szej części nie ma jeszcze nagłych zwro- 
tów akcji. Lara zostaje wynajęta do odna- 
lezienia pewnego artefaktu. Zleceniodaw- 
ca okazuje się skończonym draniem i nasy- 
ła na nią zabójców. Przygoda toczy się 
w urokliwych sceneriach, a my strzelamy 
do nieprzyjaźnie nastawionych zwierzątek 
(wliczając rosłego dinozaura) i rozwiązuje- 
my zagadki polegające na naciskaniu dźwi- 
gni i przesuwaniu kamieni. 


Poprawfono grafikę, dodano obsługę akce- 
leratorów 3D oraz rozszerzono wachlarz 


możliwości postaci. No i Lara nosi fajną |, 


kurteczkę z futrzanym kołnierzem. 

Panna Croft zwiedza Chiny, Wenecję oraz 
kilka innych miejsc. Dzięki obsłudze akce- 
leratorów wygląda to nieco lepiej niż 
w części pierwszej, ale jeśli ktoś liczy na 
zachwyty geograficzno-architektoniczne, 
niech lepiej kupi sobie album w księgarni. 
Po raz pierwszy w serii Lara używa do 
przemieszczania się czegoś więcej niż wła- 


-| snych nóg. Niestety w tej części zagadki 


wymagające przesuwania dźwigni i szuka- 
*nia ukrytych przycisków przeważają nad 
prawdziwą, zręcznościową akcją. 


nz ZE PPWWZA ŻOR OE 


„| Po premierze tej części po raz pierwszy 


dziennikarze i gracze odeszli od chwalenia 


| Tomb Raidera i zauważyli wreszcie, że 


od trzech lat grają w tę samą grę, tylko 
w coraz to nowym środowisku. Tym razem 
w Indiach, Londynie oraz na wyspach Połu- 
dniowego Pacyfiku. Spostrzeżono rów- 
nież, że biust naszej bohaterki stale się 


| powiększa. Co sprytniejsi (lub mający 


w domu materiał porównawczy) recenzen- 


ci publikowali uczone wywody o tym, że 


: | gdyby Lara istniała naprawdę, miałaby po- 


ważne problemy z kręgosłupem z powodu 
nadmiernie rozrośniętych piersi. A praw- 
dziwi fani nadal skakali, strzelali i pływali, 
pokonując kolejne poziomy gry. 


Croft 
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Nie bez powodu w tytule czwartej części 
przygód Lary brak numerka. Po trzeciej, 
słabszej części autorzy chcieli stworzyć 
coś będącego twórczym rozwinięciem po- 
mysłu sprzed lat. | mimo że to nadal ten 
sam typ gry, The Last Revelation uważa- 
na jest przez wielu za najlepszą część se- 
rii. Tym razem mamy do czynienia z solidną 
fabułą, którą poznajemy w miarę grania. 
Co więcej, ta fabuła, choć nie najwyższych 
lotów, jest całkiem wciągająca. Smaku 
grze dodaje większa niż zwykle porcja ani- 
mowanych scenek oraz liczne dialogi, któ- 
re Lara prowadzi (niestety bez udziału 
gracza) z napotykanymi postaciami. 


Jak to, Lara zmartwychwstała? Nie, jesz- ; 


cze nie. Jest to zestaw czterech pozio- 
mów opisujących przygody Lary od cza* 
sów, kiedy jeszcze była nastolatką z kucy- 
kami, aż do jej ostatniego zadania w Egip- 
cie. O ile pierwsze trzy są podobne do po" 
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przednich części, o tyle poziom czwarty . 


wymaga zmiany nastawienia. Czas docenić 
uroki cichej eliminacji wrogów. Niestety, 
brak połączenia fabularnego między pozio- 
mami i sztuczne podnoszenie poziomu 
trudności przez pozbawianie Lary broni 
w miejscu pełnym wrogów czynią Kroniki 
tytułem drugoligowym. 


Dopiero pod koniec długiego życia najpo- 
pularniejszej przenośnej konsolki na świe- 
cie jej posiadacze dostali możliwość za- 
grania w przygody Lary Croft. GameBoy 
Color nie miał rozbudowanych możliwości 
graficznych. Z tego powodu Klątwa mie- 
cza, tocząca się w okolicach Nowego Jor- 
ku i na Bermudach, jest pierwszym w hi- 
storii dwuwymiarowym Tomb Raiderem. 
Co wcale nie jest takie złe. Świetnie wpisa- 
ła się w klimat platformówek na Game* 
Boya. Taka odmiana wyszła Larze na do- 
bre. W dalszym ciągu gra polega na biega- 
niu, skakaniu, strzelaniu i przełączaniu 


Nowa kieszonkowa konsola najlepszego 
producenta tego typu urządzeń - firmy 
Nintendo - doczekała się swojej wersji 


4 przygód nieustraszonej sg o wiele szyb- |. 


] sze możliwości zoo gra nie jest już 


_ | dwuwymiarowa. Tym razem powstała wer- 


JĘ dróż po całym Świecie, iii trzech 


*.| sja prawie 3D, czyli pokazująca świat gry 
w rzucie ukośnym. Niestety, czasem po- 
woduje to problemy przy celowaniu 
.| do wrogów - ale na szczęście nie jest to 


błąd dyskwalifikujący grę. Uzbrojona i nie- 
bezpieczna Lara znowu wybiera się w po- 
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przycisków, ale tym razem przynaj- 
mniej nikt nie narzeka na problemy 
z ustawieniem kamery. 


45 


magicznych kamieni, co jak zwykle ma 
uratować świat przed zniszczeniem. 
Nie ma co, poważna sprawa. 


"ARE 


| Ćało: 2 la Croft'w sześciu bolesnych i drogich krokach 
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Każdy RZ wyglądać jak Lara Cro | ; Man ZAJE A 


tylko podrasować to i owo. Ponieważ nie jest to "8 WD włosy: boheterka Tomb Raiderów K 
Ę i ma warkocz sięgający jej prawie © 
maa ma b nia mały poradnik 3 : A do pasa. Wyhodowanie takiego mon- 
strum trwałoby całe lata. Na szczę- 
ście da się to załatwić szybciej. h 
Zabieg: doczepianie włosów (sztucznych) - cena 
około 3500 złotych. W dobrych salonach fryzjer- 
skich w całym kraju. 
Gdzie: Warszawa - liczne salony fryzjerskie, na , 
przykład salon Frydzińska, hotel MDM. 


Oczy, brwi, usta: Lara ma wyraźnie 
podkreślone oczy i usta. Kosmetyki 
mogłyby się rozmazać lub podraż- 
niać oczy - ale jest rozwiązanie. 
Zabieg: makijaż permanentny: brwi, kreska górna 
i dolna wokół oka, kontur ust i wypełnienie — łącz- 
nie około 2000 złotych. 
Gdzie: w dobrych salonach kosmetycznych w ca- 
+ łym kraju. Warszawa - salon Sharley, hotel Maria 
przy rondzie Babka. 


4 ŻABA CA 14 

Nos: Kakiezn kosi nos przed. 
stawicielki arystokratycznego rodu 
Groftów jest wręcz doskonały. Nie 

każdemu jednak trafia się taki w wyni- 

| [ ku połączenia genów rodziców. i 

| -Jak wiemy, poszukiwanie skarbów to Zabieg: korekcja nosa. Rozpiętość cenowa jest 

zaledwie hobby Lary. Natomiast nasza y ; tutaj dosyć spora od 2700 do 6500 złotych i 

pani archeolog trudni się też pisarstwem. zależy od tego, co za prezent dała nam natura. 

Jak dotąd opublikowała dwie książki. Ich ł Gdzie: wykonują go prywatne kliniki chirurgiczne —. 

tytuły to: Tyrannosaurus rex szczerzy się do mnie y w całym kraju. Warszawa — klinika Damiana. 

oraz Jak zatł"c yeti (tłumaczenie dowolne). i , 


Piersi: z natury mała kto = = 
ma takie piersi jak panna : p Oryginalny strój Lary — ten, który Nell 
Croft - duże, ale mimo to w. j McAndrew nosiła w sezonie 1998/1999, 


wcale nie obwisłe. Naturę : 4 — kiedy była oficjalnym wcieleniem Lary 
j | Croft — został sprzedany na aukcji za 


» można jednak poprawiać. BZ e niebagatelną sumę 4400 funtów, czyli około 28 200 
Zabieg: korekcja piersi z podniesieniem | złotych. Pieniądze trafiły do UNICEF-u. 
- od 7000 do 9000 złociszy. c ę . RYS 


Gdzie: wykonuje go wiele prywatnych klinik chirur- 
gicznych w całym kraju. Warszawiacy mogą na 
przykład wybrać klinikę Damiana. 


Brzuchać o sera Kir rzeki 
marzy wiele kobiet i mężczyzn [z 
tym, że mężczyźni marzą o płaskich 
brzuchach kobiet). Nawet najbardziej 
zagorzali zjadacze ciasteczek mogą sobie taki za- 
fundować. Za cenę pół tony ciasteczek... 
Zabieg: brzmi groźnie: plastyka powłok brzusz- 
nych połączona z liposukcją. | cena jest adekwatna 
do nazwy - od 6000 do 11 000 złotych. 
Gdzie: Warszawa — klinika Damiana. 


Nogi: ta informacja będzie dla nie- 
których szokiem, ale jak donoszą 
specjaliści jest to prawda: gładkie ko- 
biece nogi nie są naturalne. Naturalne 
są porośnięte włoskami. Ci sami specjaliści wymy- 


ślili jednak, jak sobie z tym poradzić. . ? - t< 
Zabieg: depilacja laserowa nóg. Cena jednego za- H WNEBO 
biegu - około 1000 zł. Liczba powtórzeń - od ER wi as mabaał kasze 

: h ; + = a „1 Vy pr: 
trzech do sześciu rocznie, zależnie od typu włosa. czeria Się w klan Lały to jakieś 22 


Gdzie: Warszawa — salon Sharley, hotel Maria. 3 złotych. Oczywiście w naszym zestawie- 

; niu ograniczyłiśmy się tylko-do uzyskania 
maksymalnego podobieństwa fizyczne : 
go. Żeby jeszcze bardziej zbliżyć się do 

ideału, konieczne byłyby lekcje strzela* 
-nia, walki wręcz, wspinaczki oraz pokaź: - 
ny spadek, najlepiej z zamkiem. Osta- 
ecznie kopia Lary Croft nie może „praco* 

ć j kasjerka w hipermarkeci 


Lara Croft może się poszczycić rekordo- 


wym czasem przejazdu po wyspie Tierra 
del Fuego, najdalszym skrawku Ameryki 
Południowej. Niestety, jej wynik nie mógł 
| zostać uwzględniony w Księdze Rekordów Guinessa — 
ze względu na brak zaprzysiężonych świadków. : 


REPONRNAZ. 


ENPER IR 


"Na rm RT filmu zaczekamy miarowy ręościć | 
do roku 2005. Spragnieni aa 


= == bohater pokonuje skom- | 
Indiany? 10 JUZ do Kr ypty! plikowane poziomy, rozwiązuje za- 
gadki i walczy z tabunami przeciwni- 
ków. Brzmi banalnie, prawda? Pew- 
nie nawet nie zwrócilibyśmy na nią | 
uwagi w sklepie. Ale wystarczy | 
dodać kilka magicznych słów, 
a nastąpi marketingowy cud 
i naszym oczom ukaże się 
jedna z najbardziej wycze- 
kiwanych gier tej wiosny. 
Uwaga, podajemy skład- 
niki zaklęcia: Indiana, 
Jones, emperor tomb. 
Prawda, że brzmi 
znacznie lepiej? ma 
Jak wiadomo, lep- 
sze jest wrogiem 
dobrego, a dokony- 
wanie radykalnych 
zmian w grze bazu- 
jącej na tak kulto- 
wej serii, jak India- 
na Jones, byłoby 
po prostu zbrodnią. 
Dostaniemy więc do- 
kładnie to, czego się 
spodziewamy. Przede 
wszystkim samego In- 
dy'ego. Do tego kapelusz, 

bicz, naziści i szafa gra. 
Akcja gry potoczy się w 1935 
roku. To musiał być pracowity 
"okres w życiu Indiany. Wszakże 


Walki na pięści - podobno 
oszalejemy na ich punkcie 


Pa | 


_ zmienia się widok akcji 


wtedy rozgrywa się też akcja filmo- 
wej Świątyni Zagłady. A już rok póź- 
niej nasz archeolog wyrusza na po- 
/ szukiwanie zaginionej arki (zahacza- 
jąc po drodze o Amerykę Południo- 
wą i podziemną świątynię ze złotym 
posążkiem i wielką kamienną kulą 
bilardową). Jak zobaczymy, wszyst- 
ko jednak zacznie się na Dalekim 
Wschodzie od tytułowego cesar- 
_ skiego grobowca. Cesarz ów został 
pochowany w tajemniczej krypcie 
z równie tajemniczym klejnotem, 
Sercem Smoka, dającym władzę 
nad umysłami ludzi. Rząd chiński, 
z braku własnych superarcheolo- 
_ gów, zlecił odnalezienie artefaktu 
/ doktorowi Jonesowi. Na trop klejno- 
tu wpadli także poszukujący wszel- 
kich nowinek z zakresu psychologii 
społecznej naziści oraz, skoro jeste- 
śmy już w azjatyckich klimatach, 
jedna z tamtejszych Triad. 
Podczas dziesięciu misji zwiedzimy 
spory kawałek świata — od dżungli 
Cejlonu, poprzez podwodne pałace 
Istambułu oraz zabytki Pragi, po 


Gesarz I jego grobowiec 


z j " 


Cin, zjednoczył walczące ze sobą księ- 
stwa, poszerzył granice państwa i po- 
łączył fragmenty Wielkiego Muru. 


+) 


Jego krypta to wielki kompleks w po- 
bliżu miasta Si'an. Znajduje się w nim 
słynna terakotowa armia - posągi 
„5000 żołnierzy naturalnej wielkości. 


dziem. Przede wszystkim 

| można za jego pomocą rozbro- 
 ić przeciwnika. Świst, trzask i kara- 
_ bin czy inny miecz wylatuje z rąk 


_ Teraz tylko dwa kopniaki i złoczyńca 
_ unieszkodliwiony. Walka jednak to 


Szy Huang<ti był założycielem dynastii t 


AZ 


orientalne zaułki Hongkongu i sam | 

grobowiec, gdzie czekają wrogowie | 

nie tylko z tego Świata. | 7 
ta - j 


Wedle zapewnień autorów gra ma 
dostarczyć nam rozrywki w stylu AT 
znanym z filmów - przede wszyst- 
kim akcja, do tego garść przygody, 
humoru i romansu. Walka przede 
wszystkim wręcz, na pięści i inne 
kończyny. Choć także przy użyciu te- 
go, co do ręki wpadnie - butelki, no- 

gi od stołu, krzesła czy też miecza 
(nigdy w trakcie bójki nie trafiliście 
dłonią na miecz? Trzeba lepiej wybie- 
rać miejsca bijatyk!). Spokojnie, poja- 
wi się także broń palna - może nie 
tak widowiskowa, ale co najmniej 
równie skuteczna. Postrzelamy 
z niezawodnego rewolweru i z narzę- 
dzi zbrodni większego kalibru, choć- 
by działka przeciwlotniczego. 

W podręcznym arsenale znajdzie 
się też kul- 


Długaśny m] kd 


towy bicz. 

w rękach eksperta w. 
staje się naprawdę - - 
wielofunkcyjnym narzę- 


bandyty. Świst po raz drugi i świat 
robi fikołka, a gangster pada z nóg. 


(> 


Tak, mam przypięty pistolet, ale takie 
piękności pokonam w zwarciu 


/ Last Crusade, zręcznościowa i przy 


- | co mi teraz zrobisz? 


Pierwsza gra z Indym, The Revenge 
_ of the Ancients, była tekstowa. Rok | 


1988 to zręcznościówka Temple of 
Doom, 1989 - dwie odmiany The ; 


godowa (na obrazku powyżej). Po | 
The Fate of Atlantis (1992) pojawi 
się zestaw miniprzygodówek India- 
na Jones and His Desktop Adventu- | 
res (1996) oraz wejście w trzeci 

wymiar i (umiarkowanie udana) od- | 
powiedź na Larę Croft - The Infer 
nal Machine z 1999 roku. 


Wykrwawisz się na mnie? 


ih 
| 


c 


_. huśtowywania się (że skorzystamy 


” . zapowiada się obiecująco. Doskona- |> 


a gram bazuje na tym z Buffy: The 


Ej 


_ pracowaną grę. Taką, która nie za- 
/ rźnie przeciętnego peceta i zapew- | 


ZOÓWSZÓJ 


nie wszystko - bicz sprawdzi się 
równie dobrze jako środek trans- 
portu, szczególnie podczas prze- 


ze słowotwórczej inwencji Padie- 

go) nad dziurami, rozpadlinami KAJ 

i przepaściami. AN 

Akcja, trójwymiar, przepa- „a 

ście - czyli także zręczno- „ | 

ściówka. Zakres ruchów In-  ( 

| diany ma być przyzwoity, |. 

choć raczej nie oszałamia: 

„ _ jący. Ciekawe natomiast, ile 

w grze znajdziemy przygodówki. 

Pewnie ten składnik ograniczy się 

tylko do poszukiwania drogi z punk- > 

tu A do B oraz wciskania sekwencji 
dźwigni czy przycisków . 

Gra ma ukazać się w kwietniu i nie- 

stety kosztować fortunę. Na razie 


ły bohater, niezła oprawa (jej pro- 


Vampire Slayer na Xboxa], ciekawe 
miejsca, przyzwoity system walki 
wręcz... Pewnie, że zręcznościowe | 
przygodówki to żadna nowość. Pro- 
simy więc tylko o dobrą, ładną i do- 


ni więcej niż pięć godzin rozgrywki. 
To niewiele, prawda? A niech tylko 
Lucas Arts się z tego nie wywiąże 
- wtedy im dopiero Lara „Anioł 
Ciemności” Croft skopie tyłek! 


798 roku wikingowie 
zapisali się w historii 
Zachodu, napadając 
na angielski klasztor 
w Lindasfarne i wybijając wszyst- 
kich zakonników. Potem napadali 
na wszystko, co znalazło się na ich 
drodze. Ich dokonaniom postaramy 
się dorównać w dodatku do gry Me- 


poczują się 
oszukani: nie wyruszą 
do Winlandu, czyli 
" Ameryka. Za to w Europie 
będą palić, mordować 
£ g... rabić do woli 
.„aililikiikciżiocc dodadzą 


świątynie do składania ofiar, poste- 
runek wojskowy (warrior hold) i po- 
mieszczenia do spożycia napojów 
wyskokowych. Pojawią się jednostki 
spotykane wśród wa|- «ga «= 


W trakcie oblężeń zaatakujemy ma- 
chiny oblężnicze płonącymi pił 
mi. Wroga szturmującego brame ojj 
powitamy gorąco, wylewając nań 


| meryki nie odkryją 


= 


zo yynwiw 0 


C=TE M Ay 


dieval: Total War, walcząc o władzę 
na Wyspach Brytyjskich. 
Dostaniemy nieco czasu, by przygo- 
tować się do napadu na mnichów 
- akcja gry zacznie się w roku 790. 
Otrzymamy nową, szczegółową ma- 
pę Skandynawii i Wysp Brytyjskich. 
Dotychczasowa liczba prowincji nie 
wystarczyłaby dla ośmiu nowych lu- 
dów, które będą biły się na oślep 
spowite angielską mgłą. Będą to Ir- 
landczycy, Mercjanie, Nortumbryj- 
czycy, Piktowie, Saksonowie, Szkoci, 
Walijczycy i wikingowie. 

Ponieważ cofnie się zegar, poziom 
techniczny cywilizacji będzie niższy 
niż w podstawowej części gry. Na 
zaprojektowanym do tego okresu 
drzewie technologii znajdziemy 


czących ludów: saksoń- - Golizna w zimie była najgroźniejszą bronią. 
scy huskarlowie i fyrd- Wrogowie ze wstydu odwracali wzrok i ginęli 
meni, berserkerzy i tra- | pe 

lowie walczący w szere- | K 
gach wikingów. i 
W samej grze też zosta- - 
ną wprowadzone zmiany. | /.. 
Przede wszystkim pojawi - ry 
się faza przedbitewna, - 
w której ustalimy kolej- 
ność wchodzenia do bo- 
ju oddziałów pozostają- 
cych w naszych rezer- / 
wach. Zwiadowcy do- 
starczą nam informa- 
cji o ustawieniu wojsk wroga, dzięki 
czemu lepiej przygotujemy się do bi- 
twy. Miejmy nadzieję, że nie zniszczy 
to cennego elementu zaskoczenia. 


wie 


, Jomsborga 

| Jak wiemy ze skandy- 
nawskich sag, ogrom- 
na zatoka przy potęż- 
| nej fortecy Jomsborg ; 
była w stanie pomie- 
ścić 'do 300 łodzi. Ponieważ kobiety mia- 
ły zakaz wchodzenia do twierdzy, prze- | 
bywający w niej mężczyźni z nudów do- 
skonalili się w sztuce wojennej, osiąga" 
jąc rzadko spotykaną biegłość. Ich od- ; 
_ działy wzbudzą większy strach niż ban- - 
j dy nieustraszonych berserkerów. 


wrzący olej. W arsenale przywita- 
my organki: wielolufową broń palną. > 
Dziwne to, bo była ona używana | 
w wiekach szesnastym i siedemna- 


| Czyli chłopi kłonicą 

oderwani od pługa. - 
1 Sformowana z nich | 
| piechota ma w grze 
walczyć lepiej niż 
zwykłe  chłopstwo, 
a jednocześnie ich wyszkolenie i utrzy: > 
manie będzie tańsze niż lepszych 

_ w walce huskarlów. Będą podstawową 
- jednostką w armii Saksonów. 


stym, a akcja gry kończy się w 
połowie piętnastego. Ę 
Zamieszanie wywołuje też wieść 
o nowych narodach. Oficjalne in- 
formacje mówią o Aragończy- 
kach, Sycylijczykach i Węgrach. 
Tylko tych pierwszych nie było do- 
tąd w grze, więc trudno powie- 
dzieć, co mają na myśli autorzy. 
Pod komendę dostaniemy arabską 
, kawalerię farysów, węgierską pie- 
> chotę i rosyjską jazdę nazwaną za- 
* bawnie druhzina. 

Mimo tych drobnych niejasności 
. czekamy na Wikingów z cierpliwo- 
, ścią odwrotnie proporcjonalną 
/ do tej, z jaką oczekiwali ich w IX 
wieku mieszkańcy Wysp Brytyj- 
. skich. Będzie niezła jatka! 


| Prekursorzy party: 
| zantów świetnie zna- 
| ją królewskie lasy, bo 
| tam mieszkają. Swe 
> 8 nieocenione umiejęt: | 
_ ności władania łukiem i i krycia się w le- 

śnych ostępach wyćwiczyli, polując 
na zwierzynę należącą do króla. 


wii 


* Rozgrywane kilka razy w roku zawody w nabijaniu na włócznię 
* przyciągały wielu zawodników. W końcu zostało ich tak mało, że 
zmienili dyscyplinę i wybudowali w tym miejscu stadion Wembley 


nie.cofaj 


Jaki cel, taki kaliher Środków. Kietiy stawią 
ek prezydenta państwa, kandydaci 
„przed niczym. Na początek , 


akieś male przekupstwo, a potem się zobaczy 


olitycy to w gruncie rzeczy 
porządni ludzie, czasami 
tylko niesłusznie pomawia- 
ni przez populistycznych 
oponentów. Albo: z gruntu 
pokojowa blokada została brutalnie 
rozpędzona przez tak zwaną policję, 
płatnych zbirów idących na pasku 
koalicji rządzącej. Dobre, prawda? 
Takie fałszywe do szpiku kości, cy- 
niczne teksty słyszymy na każdym 
kroku. A jak wygląda polityka od 
kuchni? Aby to sprawdzić, zagramy 
w Republic the Revolution. 

Wcielimy się w postać przywódcy 
politycznego — Novistrany — wirtua|- 
nego postkomunistycznego pań- 
stwa. Zaczniemy na szczeblu lokal- 
nym, działając w małym, liczącym 
10 000 mieszkańców miasteczku. 
Kolejne szczeble kariery poprowa- 


dzą nas na szczyty władzy: przez od- 
powiednik miasta wojewódzkiego 
o dwukrotnie większej populacji, aż 
do pięćdziesięciotysięcznej stolicy 
' i fotela prezydenta państwa. 

Brzmi banalnie, prawda? Ot, kolej- 
na mutacja SimCity czy innego sy- 
mulatora polityczno-ekonomiczne- 
go. Nic bardziej błędnego! Autorzy 


postawili sobie ambitne zadanie. 
Chcą jak najwierniej oddać zasady 
funkcjonowania współczesnej spo- 
łeczności - pod względem społecz- 
no-politycznym, z domieszką ekono- 
mii, religii i innych aspektów. 
Swoboda ruchów ma być ogromna. 
Na początku większość działań 
przeprowadzimy osobiście, rozma- 
wiając z potencjalnymi wyborcami, 
delikatnie wpływając na pozornie 
tylko wolne media, przekonując do 
siebie przyszłych współpracowni- 
ków i szukając w kubłach na śmieci 
haków na konkurencję. 

Im wyżej zajdziemy w hierarchii, tym 
więcej czarnej roboty odwalą za 
nas szeregowi członkowie partii. My 
ograniczymy się do koordynacji ich 
działań. Do naszej dyspozycji zosta- 
ną oddane niemal wszystkie środki 


RTS-a. Niestety polegli pod 
tron konfliktu 


perswazji dostępne we współcze- 
snych demokracjach. Gładka mowa 
i populistyczne argumenty trafią do 
emocji mniej wymagających wybor- 
ców, zaś umysły klasy średniej i wyż- 
szej omamimy, wysuwając konkret- 
niejsze propozycje wyborcze. 

Jeśli argumentacja zawiedzie, się- 
gniemy po przemoc. Nawiązując 


we 


Gu wm A 
AR 2 = dh 
kontakty z „ludźmi z miasta”, dopro- 
wadzimy do powstania mafii. Dla 
zwolenników rozwiązań bogoojczyź- 
nianych przewidziano solidną daw- 
kę religijnej demagogii — jeśli komuś 
zamarzy się likwidacja rozdziału ko- 
ścioła od państwa, będzie mógł 
wprowadzić ten pomysł w życie. 
Arsenał środków zapowiada się im- 
ponująco. Stworzymy partie repre- 
zentujące pełne spektrum świato- 
poglądów: od radykalnej prawicy do 
lewicy, od zaciekłych neonazistów 
do postkomunistów, od fanatyków 


eż "KOTRNIEĘEŻE a CE śe 


| nialkcia to rządy ludu, który decy- 


DDOWANCJA 


duje o tym, kto i jak rządzi, wybierając 
swoich przedstawicieli. W wersji racz- 
kującej jest to sztuka uwodzenia oby- 
wateli kiełbasą wyborczą, aby uzyskać 
ich głosy i olewać ich serdecznie przez 
następne cztery lata. 

Demokracja powstała ponad 2500 lat 


temu w Atenach. Wpływ na wybór 


urzędników miejskich mieli tam abso- 


-_ lutnie wszyscy, pod warunkiem, że nie 


byli kobietami, niewolnikami ani cudzo- 
ziemcami. Czyli w porywach jakieś 
25 do 30 procent mieszkańców. 

W znanej z PRL-u demokracji ludowej 
(ieden z większych dowcipów historii) 
głosować mogli wszyscy w odpowied- 
nim wieku. I głosowali. Frekwencja się- 
gała 100 procent, listy wyborcze miały 
rozsądną długość (zgodnie z zasadą: 
jedno miejsce - jeden kandydat), nie 
było problemu zawiązywania koalicji 
rządzących. Kiełbasy brakowało, za- 
równo wyborczej jak i zwyczajnej, 
w sklepach. Były za to pałki wyborcze. 
Dziś w demokracji prawo głosu mają 
wszyscy pełnoletni obywatele. To poligon 
doświadczalny dla speców od uwodzenia 
ludzi. Nowoczesne odmiany kiełbasy wy- 
borczej działają na emocje i podświado- 
zmysłowi krytycznemu wyborców. 


religijnych do zdeklarowanych ate- 
istów, od pacyfistów do krwiożer- 
czych podżegaczy wojennych... Aż 
się niedobrze zrobi. 

Grafika Republic the Revolution 
przypomina uproszczoną nieco sza- 
tę GTA z interfejsem podobnym do 
tego z The Sims. Miasta, w których 
będziemy politykować, zaludnią dzie- 
siątki tysięcy mieszkańców, każdy 
z nich o własnych przekonaniach 
i opinii, o którą będziemy mogli go 
zwyczajnie zapytać. | to prawdopo- 
dobnie już w tym roku. 
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= Panie majster, tydzień temu wyskoczyło mi takie okrągłe coś w piwnicy nijak 
JEJ nie daje się usunąć, Zrób pan coś z tym, bo mi ogórkiiw wekach gorzknieją 
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REC LU 0 | 
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- Jak wam się podoba moje gniazdko po remoncie? Kazałem położyć na podłodze 
kafelki w heksy, będziemy mogli rozgrywać te figurkowe strategie krzyżowe. 


Dysponujemy | GLEKIIEMIULIER 
Że nawet stary Prometeusz 
staje po naszej stronie 


prowadzące wprost na Zaginiony 
Olimp. Na miejsce przybywa amery- 
kański archeolog, Will Rock, i dwoje 
jego przyjaciół: Dr Headstrong 
wraz z córką Emmą. Wydarzenia 
' szybko wymykają się 
spod kontroli. Stu- 
denci chcą przywró- 
cić władzę bóstwom, 
a Emma ma zostać 
branką Zeusa. Will 
Rock wkracza zatem 
do akcji, a z pomocą 
bieży mu sam Pro- 
meteusz. 
Will Rock nie zasko- 
czy nas zagadkami 
rodem z Tomb Rai- 
dera, a jedynie bę- 
dzie efektowną kon- 
kurencją dla Serious 


rzemija pamięć o dawnych 
bóstwach rządzących nie- 
gdyś ludzkością. Pozostały 
mity. Podążając ich tropem, grupa 
studentów odkrywa tajemne wrota 


- Zdjęcia do filmu szły opornie, ' 
A] bo cykło był narkoleptyki 


Sama. Esencję zabawy stanowią 
atakujące nas hordy przeciwników. 
Autorzy stworzyli kilkanaście rodza- 
jów wrogów, większość inspirowa- 
nych antykiem. W akcji ujrzymy mię- 
dzy innymi legiony greckich wojow- 
ników, gladiatorów, minotaury, cen- 
taury, a także tygrysy. Nie zabrak- 
nie również silniejszych niż mięso 
armatnie istot, jak cyklop czy medu- 
za. W rolach głównych wystąpią bo- 
gowie z najwyższych chmurek Olim- 
pu, z gromowładnym Zeusem na 
czele ale pojawi się też Hefajstos. 
Will Rock wejdzie w posiadanie po- 
kaźnego arsenału, choć początko- 
wo pozbędzie się natrętów za po- 
mocą zwykłej... saperki. 


Choć gra nie będzie miała wysokich 
wymagań sprzętowych, jej program 
zaskoczy nas efektami specjalnymi, 
które obsłużą jedynie karty graficz- 
ne z najwyższej półki. 

Twórcy gry obiecują stojącą na wy- 
sokim poziomie zabawę dla wielu 
osób, a także tryb kooperacji: możli- 
wość przejścia gry jednoosobowej 
wespół z kolegą. 

Antyczny świat, współczesne realia 
i futurystyczne uzbrojenie. Zadzi- 
wiająca kombinacja, ale w grach te- 
go typu nie idzie o autentyczność, 
lecz o jak najlepszą zabawę o zręcz- 
nościowym charakterze. Will Rock 
powinien rozpocząć swe zmagania 
z początkiem wakacji. 


ZAGRAJ TO JESZLZE RAZ SAM 


AJ Inspiracja jest pochletstwem, dlatego zwykle cieszy autora oryginatu. Jeśli jednak posuniemy się za daleko, ten sam 
autor: zadzwoni,po prawnika. A jak daleko zaszedł Will Rock w inspirowaniii SIĘ Serious Samem? 


= nietstraszany żatnierz oddziałów specjatnych mio 
i poczuciem humoru. 


tujay i w niszczeniu czych cywili 
— zmiszezyć zło w ndlegiej przeszłości, nim ona w teraźniejszości Sama 
postawi pod znakiem zapytania przyszłość wałej naszej planety. i 
— wszelkiej maści kreatury będące wytworem Wyobraźni 
Tah-lima oraz płodnych autorów gry. i 
— interwencje a rzacają Samem pomiędzy egipskimi 
i azteckimi piramidami, starożytnym Bliskim Wschodem, -a-także Średnio* 


wiecznymi zamkami. 
— niezwykle efektywny nóż wojskowy. 
— pistolety, strzelba i kara- 
biny MASZYNOWE 5 sh. 00 potrzebne: 
porządnemi wajakowi. ; 
— miatacż gnia, uj 


Ę- laserowe pożyczone 2 Sokola Milien 
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skutecznie likwiduje gremiiny, upiory, nocnice 


i pomory. Regularnie SLOSOWANY Mkńnduje wycełaą 


ravenville zostało nawiedzo- 
ne: 50 duchów, od Johna 
Przerażaka do Elektryczne- 
go Steve'a przybyło z za- 
światów, aby wyludnić całą okolicę. 


Nieobca jest im także nowoczesna 
technologia - nawiedzony toster 
jest tu swoistym znakiem czasów. 
Na szczęście gra ma coś także dla 
amatorów stylu retro. W holu mo- 


Przed nimi 15 misji rozgrywanych 
między innymi w akademiku brac- 
twa studenckiego, bazie wojskowej 
oraz szpitalu (ach, te prosektoryjne 
żarciki!). Z bandą nieżywych spotka- 
liśmy się w wersji beta. 

Grę utrzymano w zabawowej at- 
mosferze. Nawet najbardziej prze- 
rażający krwawy Ghastly przypomi- 
na bardziej wujka spawacza niż 


że szaleć jeździec bez głowy, a spa- 
cery w romantycznych zaułkach 
skutecznie obrzydzają chochliki swą 
irytującą grą na dudach. 

Nasze obiekty doświadczalne (czy 
jak kto woli — ludzie) zachowują się 
jak bohaterowie The Sims, z tą tylko 
różnicą, że nimi nie sterujemy. Za 
to mamy ich straszyć. Brzęczenie 
łańcuchów w piwnicy przyciąga 


Freddy'ego Kruegera. 
Duchy wykorzystują ektoplazmę ra- 
fimowaną ze strachu śmiertelnych. 


najbardziej ciekawskich miesz- 
kańców, chłodne dotknięcie na 
plecach, poważnie ich niepokoi, 


Tworząc założenia misji, autorzy gry pełnymi garściami czerpali inspirację 
z filmowych horrorów. I nie tylko horrorów. Oto kilka przykładów. 
Poultrygeist - pod fundamentami 
domu leżą szczątki tysięcy kur za- 
mordowanych na miejskiej farmie. 
Duchy muszą pomścić ich pamięć. 


The Blair Wisp Project - para nieroz- 
garniętych filmowców grasuje w po- 
bliskim lesie. Zyjący tam sługa ciem- 
ności chce pożywić się ich strachem. 


Ghostbreakers - miejski posterunek 
przekształcono w bazę likwidatorów 
duchów. Nasi podopieczni muszą 
zniszczyć ich zbiornik ektoplazmy. 


Phantom of the Operating Room 
- w sali zabiegowej miejskiego szpi- 
tala straszy. Tak przynajmniej twier- 
dzą sałowe. Jeszcze nic nie widziały... 


Nie, jeszcze gorzej - 


Wiesz co, Albert, coś mi się wydaje, że ten koleś spod 
jedynki to chyba nie do końca udawał, że się powiesił 


a awaria wszystkich urządzeń elek- 
trycznych — przeraża. O ile trafiamy 
na podatnego przeciwnika. Niektó- 
rzy ludzie to tchórzem podszyci fani 
serii Z archiwum X, którzy boją się 
nawet własnego odbicia w lustrze 
(mającego subtelne rysy Skwier- 
czącej Susan). Inni - wręcz prze- 
ciwnie. Ich wskaźnik wiary oscyluje 


Co to w ogóle jest? Zlot amerykańskich aryjczyków? 
to bractwo studencki 


wokół zera. Ale i takich twardzieli da 
się złamać — najlepiej przedstawić 
im naukowe dowody na istnienie 
świata równoległego. Lewitujący ko- 
lega nieźle się do tego nadaje. A kie- 
dy już wierzą, są nasi! W ten spo- 
sób kroczek po kroczku doprowa- 
dzamy mieszkańców kolejnych bu- 
dynków na krawędź obłędu. A po- 
tem delikatnie popychamy. 

Wersja beta nie jest oczywiście 
bezbłędna. Dobrze byłoby jeszcze 


popracować nad kamerą. Daje się 
ona co prawda przełączyć w tryb 
śledzenia dowolnego ducha lub 
człowieka, ale po kilku sekundach 
uznaje, że bardziej warte obejrzenia 
są ściany lub sufit. Przydałaby się 
także choć lekka optymalizacja pro- 
gramu gry — powyżej rozdzielczości 
w W 3 wymagania sprzętowe 


jeźdźca bez głowy, wyposażenie 
w wersji standard, zimowe podkowy. 


gwałtownie (by nie po- 
wiedzieć przerażająco) 
wzrastają. 

"W sumie jednak gra za- 
powiada się rewelacyj- 
nie. Świeży pomysł, nie- 
zła realizacja, po- 
czucie humoru. 
Końcowy efekt 
powinniśmy 
poznać 
jeszcze 
_" przed wa- 
Ę kacjami. 


Ę 


ektoplazmy 
potrzeba 
do zasilenia 
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Homeworid 
Praetorians 
StarGraft 


Wersje demo 
Hegemonia 
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Homicbednięć 
StarCraft 
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pierwszej rozgrywają- 

cej się w ciasnych mar- 

| sjańskich tunelach czę- 

| ści gry przyłączaliśmy 

się do rebeliantów wal- 

J czących o wyzwolenie 
spod zbrodniczej władzy korporacji 
Ultor: Tym razem akcja przenosi się 
na Ziemię, w pięć lat po tamtych 
wydarzeniach. Jesteśmy w pań- 
stwie Commonwealth rządzonym 
twardą ręką przez dyktatora Sopo- 
ta. Państwie przez ostatnie 15 lat 


wykrwawiającym się w walkach 
z sąsiednią Zjednoczoną Republiką. 
Naszego bohatera, niejakiego Alia- 
sa, speca od ładunków wybucho- 
wych, poznajemy, gdy w mundurze 
oddziałów dyktatora bierze udział 
w szturmie na laboratorium nano- 
technologiczne. Jak logika scenariu- 
sza nakazuje, kiedy tylko prawda 
o zastosowaniach wykradzionej 
technologii wychodzi na jaw, Alias 
przegląda na oczy, zrzuca wraży 
uniform i staje po stronie tytułowej 


Czerwonej Frakcji. Nie bez znacze- 
nia jest także fakt, iż po wprowadze- 
niu do służby nanomodyfikowanych 
bezwolnych żołdaków zapotrzebo- 
wanie na usługi Aliasa i jego kumpli 
gwałtownie spada. 

Nasz bohater nie jest sam: dostaje- 
my pod dowództwo drużynę składa- 
jącą się maksymalnie z sześciu 
członków. Są wśród nich snajper, fa- 
chowiec od środków transportu 
i specjalistka od elektroniki. 

W porównaniu z poprzednią czę- 


ścią Red Factiona zdecydowanie 
poprawiono niemal każdy aspekt. 
Ito widać - program gry przebu- 
dowano w takim stopniu, że podo- 
bieństwa do poprzedniczki sprzed 
dwóch lat są minimalne. 


Program Geo-Mod to przyjemne, choć 
zdecydowanie przereklamowane na- 
rzędzie. Pewnie, niby można tu znisz- 


ty, nie ten rozmiar. Tak więc nazwa 
„modyfikator geologiczny” (lub, jak 
kto woli, ziemny) wydaje się tu nieco 
przesadzona. Aby w pełni na ten ty- 
tuł zasłużyć, skalę zniszczeń należa- 
łoby zwiększyć o kilka jednostek. 
Weźmy takie meteoryty - to są 
prawdziwe Geo-Mody! Oczywiście 
nie ten kilkucentymetrowy drobiazg 

spalający się w atmosferze. 


Zachwalając pierwszą 
część gry. autorzy naj- 
bardziej podkreślali za- 
stosowanie technologii 
zwanej Geo-Mod po- 
zwalającej niszczyć ota- 


sko. Mogliśmy swobod- 


czyć zabudowania albo 
wysadzać mosty wraz 
z maszerującymi po nich 
oddziałami wroga. Gra- 
jący w jedynkę narzeka- 
li na niekonsekwentne 
wykorzystanie tej tech- 
nologii. Na początku gry 
drążenie w skale mate- 
riałami wybuchowymi 
było niezbędne do zali- 
czania kolejnych pozio- 
mów, jednak w miarę 
rozwoju akcji niszczenie otoczenia 
przydawało się coraz rzadziej. 

Tym razem miało być lepiej. Ale nie 
jest. Owszem, niszczymy ściany, 
rozwalamy meble i przewracamy la- 
tarnie na ulicy. Szkoda tylko, że nie 
pozostawiono nam pełnej swobody 
- czasem ściana, która powin- 
na lec w gruzach po jednym strzale, 
uparcie stoi po wpakowaniu w nią 
całego magazynka granatnika. Albo 
trafiamy na zwykłe drzwi, które bez 
problemu wytrzymują ostrzał rakie- 
tami ze śmigłowca. Autorzy chcieli 


zjeść ciastko i mieć ciastko jedno- || 


cześnie — pozwolić graczowi przebi- 
jać się przez Ściany, nie rezygnując 
z tradycyjnej, labiryntowej budowy 
poziomów i drzwi do otwierania. 


Mówimy o przynajmniej kilkusetme- 
trowych olbrzymach ryjących po- 
wierzchnie planet, zabijających dino- 
zaury i zmieniających losy świata. To 
się nazywa broń! | czegoś tej skali 
oczekujemy po Red Factionie Ill. 


czające nas środowi- . 


nie drążyć skały, nisz- | 


„m 


GERE 
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Pistolety i karabiny maszynowe 
(w tym zestawy podwójne), działka 
magnetyczne, snajperki i wyrzutnie 
granatów to podstawowe typy bro- 
ni w RF II. Stając naprzeciw silnego 
| oddziału, doceniamy miotacz mini- 
bomb. Z kolei do niszczenia krajo- 
brazu idealny jest nanotechnolo- 
giczny granatnik - jeden strzał 
i z powierzchni ziemi znika placyk 
czy piętro domu. Mocna rzecz. 
W tak interaktywnym środowisku 
nie może rzecz jasna zabraknąć po- 
jazdów, za których sterami zasiada- 
my. Wskakujemy do miniaturowej 
łodzi podwodnej i wciskamy się 
w potężny, przypominający mecha 
pancerz bojowy. Trafiamy również 
do kabiny czołgu oraz śmigłowca 
szturmowego, jednak w ostatnich 
dwóch kontrolujemy jedynie uzbro- 
jenie — kurs wyznacza kto inny. 
| Gra zapowiada się nieźle. Jak wspo- 
mnieliśmy na wstępie, graliśmy 
w pełną wersję na PlayStation 2. 
Zebrała doskonałe oceny i uznano 
ją za jedną z najlepszych obserwo- 
wanych oczyma bohatera strzela- 
nin na tę konsolę. Co prawda moż- 
na przyczepić się do drobnych po- 


tknięć, zwłaszcza inteligencji niektó- , 


rych przeciwników, jednak wrażenie 
jest pozytywne. A prace nad edycją 
pecetową idą pełną parą... 


Jak panna młoda przed ślubem, nowa 
strzelanina powinna mieć coś nowe- 
go, coś starego i coś pożyczonego 
- na szczęście. Coś niebieskiego 
(zawieszka Windowsa) olewamy. 


ZB. 4 
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Nowy jest tryb niezależnego strzela- 
nia z dwóch rąk. Umiejętnie prowadząc 
ogień, zasypujemy wroga strugą ołowiu 
- wymieniamy jeden magazynek, równo- 


cześnie strzelając z drugiego gnata. Któ- 
rą ręką, pytacie? A cicho tam. 


o FA 3 


Stary jest program Geo-Mod. Odpalo- 
ny z podręcznej wyrzutni rakietowej 
ładunek jądrowy likwiduje wszystko, 
co żywe w zasięgu wzroku, a przy tym 
tylko lekko osmala ściany budynków. 


Pancerze wypoży- 

R ms SJ czono od Żołnierzy 
A_e „| kosmosu. Zawsze 
0.7) 4 są mile widziane. 
= | W takim wdzianku 

"R$ || czujemy się niczym 
5 | Guliwer w krainie 

4 liliputów. Wystrzał 


*"HVi spada samolot, 
stąpnięcie - i bry- 
gada piechoty przypomina ku- 
bistyczny obraz. I o to chodzi. 


' nanogranatnik wyburzeniowy, jedna 
z najsilniejszych broni w grze. 


| Jak drużyna w dobrym meczu 
piiki nożnej, ta gra jest równie 
l blisko wielkiego zwycięstwa, 

| co druzgocącej klęski 


ie (obli udniekiiać jakości 
i głębi taktycznej Champion- 
ship Managera. Każda kolej- 
na gra serii śrubowała nowe 
rekordy grywalności i reali- 
zmu, do których nie zbliżył się żaden 
konkurent. Wraz z ukazaniem się 
wersji demonstracyjnych czwarte- 
go Championshipa pojawiły się jed- 
__ nak obawy, że nie odniesie on ocze- 
_ kiwanego sukcesu. 
Obydwa dema są pełne usterek, 
a te są jak zły sędzia - psują całą 
przyjemność rozgrywki. Najwięk- 
szym błędem nowej gry jest zbyt du- 
że prawdopodobieństwo kontuzji. 
Wypadają nam głównie podstawo- 
_ wi gracze i lekko nawet trenowane 
zespoły po kilku kolejkach sezonu 
na wiele miesięcy tracą swoje naj- 
większe gwiazdy. Dbaniu o zdrowie 
zawodników nie pomaga fakt, że 
gra nie informuje o części urazów 
. odniesionych podczas meczu. Jak 
| mamy więc troszczyć się o zdrowie 
piłkarzy, skoro nie wiemy, że przez 
60 minut biegają po boisku ze skrę- 
conymi kostkami i dowiadujemy się 


jeszcze nie oceniamy. 
Przyjrzeliśmy się za to czołowym 
polskim piłkarzom i... oniemieliśmy! 
Oto Jerzy Dudek - według Anglików 
perfekcyjnie mówiący po bułgarsku! 


o tym dopiero z pomeczowego ra- 
portu lekarzy? Ten zresztą jest 
świetny - doktorzy podpowiadają 
nam na przykład, kiedy dać odpo- 
cząć zmęczonym graczom. 
Grywalność obniża też zbyt mocno 
podkręcona skuteczność napastni- 
ków. Ci najlepsi, tacy jak jak Kluivert 
Gzy Vieri, z łatwością strzelają po kil- 
kadziesiąt bramek w... kilkunastu 
meczach! Jeśli mają szczęście, do- 
kładają jeszcze do tego dwucyfrowe 
liczby asyst. 

Denerwuje złe ustalanie termina- 
rza rozgrywek - bywa, że podczas 
finału krajowego pucharu połowa 
naszego składu uczestniczy akurat 
w spotkaniach swoich reprezenta- 
cji! Nawala też przełożenie niektó- 
rych poleceń na zachowanie się za- 
wodników na boisku, na przykład na- 
kazanie gry krótką piłką czy zakaz 
oddawania strzałów z dużej odległo- 
ści. Wkurzamy się, widząc, jak naj- 
większy ogórek w drużynie raz 
po raz lutuje z 30 metrów, mimo że 
go o to nie prosiliśmy. Kolejnym mi- 
nusem jest brak ekranu, na którym 


Polscy poreleci 


Emmanuel Olisadebe praktycznie nie 
mówi po polsku, ale według CMĄ nie 
ma żadnych problemów nie tylko 

z naszym ojczystym językiem, ale 
także z rosyjskim i niemieckim. 


sponsorzy, a jeśli brakuje nam pie- 
niędzy, zaciągamy długookresowe 
kredyty. Spłacamy je nawet przez 
30 lat! Ponieważ mało który mene- 
„, dżer wytrzymuje tyle w jednym klu- 
bie, jest to świetny sposób na szyb- 
kie wzbogacenie się. | zostawienie 
' po sobie spalonej ziemi. 

Rewolucja objęła system szkolenia 
graczy. Wreszcie odpowiednią rolę 
odgrywa w nim międzysezonowe ła- 
dowanie akumulatorów. Przygoto- 
wanie do kolejnej rundy wygląda ina- 
czej niż cykl podczas rozgrywek. 
Szczegółowe plany ćwiczeń układa- 
my z kilkudziesięciu klocków, takich 
/ jak trening strzelecki, taktyczny, pu- 
_ łapki ofsajdowe czy gry na zawężo- 
nym polu. Konia z rzędem temu, kto 
opanuje to w czasie krótszym niż 
miesiąc! Nareszcie dostajemy też 
konkretne ia o dyspo- 
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Spanish First Olvision fille odds 
Date: Sundoy 81h September 2002 


Stotuz Read 
Real Madrid have been made 7-4 favovrites to win tho Spanish First Division fitie this season. 
The rest of the main contenders Gre priced at: 2-1 - Deportivo, 3-1 - Barcelona, 3-1 - Valencia, 20-1 - Betis and 25-1 - Celta. 


The bookmakers believe that you definitely have the quality to mount a serious title challenge and that na matter what 
happens you will be fhera or thereabouts come tho end of the saason. 


To okienko programu pocztowego jest jednym 
z najczęstszych widoków w grze. Tutaj akurat 
nie sem om szan ałędów [| 


usęalsi tj pozycję graczy z piikę 
i bez piłki. Dzięki tej możliwości po- 
wstawały najlepsze taktyki. 

Przykłady z ostatnich lat nauczyły 
nas, że jedyną możliwością napra- 
wiania pomyłek osób odpowiedzia|- 
nych za określenie parametrów pił- 
karzy z mało znanych lig (w tym pol- 
skiej) jest edytor którym w CM4 


" zmienimy także komentarz meczo- 
wy. Miejmy nadzieję, że w finałowej 


wersji gry napastnik z naszej trze- 
ciej ligi nie okaże się znów lepszy niż 
Francesco Totti. O krajowych roz- 
grywkach nie wiemy na razie zbyt 
wiele. Istnieją jednak obawy, że gra 
nie poradzi sobie z systemem bara- 
ży, jakie odbędą się pod koniec sezo- 
nu 2003/2004. Nieoficjalnie mó- 
wią o tym Polacy biorący udział 
w pracach nad grą. 

Ale złe strony wczesnych wersji gry 
nie przyómiewają całkowicie ru- 
chów, jakie podjęli autorzy, by pod- 
trzymać jej legendę przy życiu. 
Przede wszystkim wprowadzili kon- 
trakty menedżerskie - kluby zasta- 
nowią się dwa razy, zanim wywalą 
nas i zapłacą odszkodowanie. Roz- 
winięto też finansową stronę gry. 
Klubowy budżet wreszcie wspierają 


zycji fizycznej piłkarzy. Oprócz su- 


 chych procentów pojawiają się 


na przykład informacje o tym, że za-/ 
wodnik wróci do formy, jeśli zagra | 
w kilku meczach, albo że musi odpo- 
cząć, bo inaczej położy się na trawie 
i nigdy już z niej nie wstanie. Wygod- 
niejsze niż wcześniej jest też porów- 


_ nywanie cech dwóch graczy. 
_ Następny plus to rozgrywanie me- 


czów sparringowych z zespołem re- 
zerw prowadzonego przez nas klu- 
bu. Za jednym razem sprawdzamy 
wtedy całą kadrę. Cieszy coraz 
większa rola prasy. Oprócz niszcze- 
nia nas po porażkach medialne hie- 
ny pomagają nam, na przykład gdy 
chcemy kupić nowych zawodników. 
Udzielają oni pismakom wywiadów, 
w których skarżą się na swoje kluby. 
W notce prasowej pojawia się też 
informacja, ile ewentualnie by kosz- 
towali. Wtedy wchodzimy do akcji 
i wykorzystujemy kilka nowych opcji 
transferowych. Na przykład klauzu- 
lę mówiącą, ile dopłacimy, gdy za- 
wodnik strzeli określoną liczbę bra- 
mek, albo określającą moment wej- 
ścia transakcji w życie. Jeśli mamy 
pecha i piłkarz ma dobrego agenta, 
czekają nas trudne negocjacje. * 
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Michaei Reiziger 
Philippe Christarwa! 
Gaizka Mendieta 


Gdy podczas meczu w Barcelonie 


/ kontuzjowano pomocnika, do akcji 


wkroczył bramkarz - Enne. Aby nie 
przeszkadzał w polu, ustawiono go... 
w pobliżu narożnika boiska. 


Pod względem graficznym CM4 co- 
raz mocniej odstaje od ślicznego 
Total Club Managera. Nie chodzi tu 
nawet o wygląd menu czy tabelek, 
ale o pokazanie przebiegu meczu. 
Gra firmy EA Sports korzysta z pro- 
gramu gry serii FIFA, Sports Inter- 
active nie ma tak mocnego atutu. 
Na ich dwuwymiarowym pokaza- 
nym z góry boisku znajdują się dwa- 
dzieścia dwie małe kropki. Każda 


oznacza zawodnika. Piłka to kilka 


pikseli. A jednak ta 
graficzna porażka do- 
skonale sprawdza się 
w boju. Perfekcyjnie 
i szczegółowo przed- 
stawia wszystkie za- 
leżności taktyczne, re- 
żyseruje rozwój akcji 
i pomaga intuicyjnie 
dopracować styl gry 
z dokładnością do po- 
jedynczego piłkarza. 


Bramkarz potrafi 


se 


którą obrońca zagrywał do swojego 
golkipera, i strzelił do pustej bramki. 
Szok! Szkoda tylko, że jest za słaby, 
by bronić w podstawowej jedenastce. 


szybką reakcję na boiskowe wyda- 
rzenia. Opóźnienie komentarza tek- 
stowego w stosunku do akcji nie 
jest przy tym poważnym błędem. 

Przyzwyczajenie się do nowego roz- 
mieszczenia opcji w menu gry trwa 
dość długo - przeszkadzają w tym 
małe i słabo widoczne czcionki. 
Na szczęście w pełnej wersji wygląd 
ekranu i ustawienie przycisków bę- 


dziemy zmieniać, korzystając z od- 


powiednich nakładek. 


Ekran taktyczny 


IEC JYZCELEWIEWNCH | Przypomina stanowisko 
ma zasadniczą wadę, pracy księgowej 


która, jeśli nie zosta- 


nie wyeliminowana do czasu pre-- 


miery, całkowicie zarżnie grywal- 
ność. Na wolniejszych kompute- 
rach wszystko wczytuje się nawet 
kilkadziesiąt sekund. Oznacza to, że 
w całym meczu przymusowe prze- 


/ rwy trwają łącznie wiele minut. Tak 


samo wlecze się przywoływanie 
ekranu taktyki. Wszystko to roz- 
bija ryem gry i uniemożliwia 


Liliestrom 


Jeśli Sports Interactive nie weźmie 
się porządnie do roboty i nie usunie 
większości pozostałych w grze błę- 
dów, Championship Manager 4 bę- 
dzie bardziej skomplikowany, ale 
mniej wciągający niż poprzednia 
część. Wystarczy jednak, że zlikwi- 
dowane zostaną te drobne w grun- 
cie rzeczy usterki, a przez długie 


Podanie do kulki, 
odegranie kropki 
na prawo i goooool!!! 


od najlepszej komputerowej gry tre- 
nerskiej. Mniej więcej tyle samo 
czasu potrwa opanowanie podstaw 
działania najbardziej skomplikowa- 
nych konfiguracji taktycznych i tre- 
ningowych. Bo jeżeli chodzi o opcje, 
grze brakuje tylko informacji o spo- 
sobie wiązania butów przez piłkarzy. 
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SZYBKU NUMEREK 


u o dziwo 

p ; $ wystarcza do 
BB SZ obsługi tych 
wszędobylskich tabelek, których 
pełno w Championship Managerze. 


miesiące nie oderwiemy się AE 


0 ©DDOGBD: 
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Zamieszanie podbramkowe. Jeden z graczy 
schował piłkę pod koszulkę i szykuje się do 
| oddania zaskakującego strzału 


- Trzej superbohaterowie Ę 
przerwą wkrótce walkę 
ZE złem, by rozstrzygnąć, . 


występuje . 
w lepszej 
7 grze 
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wstało już wiele gier opartych . 
na komiksach. Niestety dobre * 
produkcje z tej półki można poli- - 
czyć na palcach jednej ręki. Jest | 
jednak szansa, że ta sytuacja; 


*. się zmieni, a to za sprawą trzech uwiel 


—bianych przez masy bohaterów, którzy” 
J niebawem trafią na ekrany naszych 
;. komputerów. Dwie z trzech gier wiążą * 
się bezpośrednio z filmami, które już 
niedługo będą wyświetlane w kinach 
, Trzecia idzie inną drogą i pozostaje 
;.. wierna komiksom. Sprawdźmy, która 
p z nich zasługuje na największą uwagę. 


ś: grupa superbohate- 


rów XMen.. 
jzbro dle wysuwane pazu- 
ry z tieżwykie odpornego metalu 
adamantium (w komiksach zwa- 

nego również najtwardszą sub- 
stancją na Ziemi). 

JĘ | Walvie jest ofiarą 
tajnych eksperymentów prowa- 
dzonych przez wyjątkowo wredne- 
go naukowca, dra Corneliusa. 


: mutacyjna zdolność do le- 
czenia odniesionych ran, a także 
hamowania procesu starzenia się (Wolvie ma ponad 120 lat, a wygląda 
na trzydzieści kilka). Oprócz tego zmysły wyczulone jak u niektórych zwie- 
rząt - doskonały słuch, wzrok i przede wszystkim węch, którym posługuje 
się, śledząc swoje ofiary. W trakcie przeprowadzanych eksperymentów 
szkielet Wolverine'a został zespolony z adamantium. 


i: Logan znany jest z nieokrzesania i wyjątkowo pa- 
skudnego. charakteru. Ponieważ jego alter ego w zasadzie nie jest oddzie- 
lorie od codziennej osobowości, zachowuje się tak cały czas. Wolvie jest 
RURA często najpierw poeoble. a dopiero potem myśli. 


Sabrethooth. 


jd się 6 eakac nieszczęśli- 
wego wypadku w laboratorium 
doktor Bruce Banner został na- 
świetlony promieniowaniem gam- 
ma, co doprowadziło do okreso- 
wych;* niekontrolowanych prze- 
mian w zielonego olbrzyma. 


8: doktor Banner to sprytny 
i niezwykle inteligentny naukowiec, 
który bezustannie szuka sposobu, 
aby pozbyć się swego alter ego. - 
Natomiast Hulk to wcielona siła 
| i wściekłość. Powiedzenie „Hulk rozwalać” nie wzięło się znikąd. Zielony ol- 
_ brzym potrafi z łatwością podnieść i rzucić osiemnastokołową ciężarówką, 
jego cios burzy mury, a gdy klaszcze w dłonie, fale uderzeniowe roztrzasku- | 
ją szyby we wszystkich budynkach w okolicy. | 


1: przemiany w Hulka są niezależne od Bannera. Do- 
chodzi d nich przeważnie w momentach silnego wzburzenia. Hulk BO j 
dzikszy 0d dzika dnie daje się kontrolować. W tym stanie Banner jest wy- | 
ny dla otoczenia, jednak nie jest postacią pa ed | 


Imię i nazwisko: ciókej Dredd 
(tak, tak - on naprawdę ma 
na imię Józek!). . 


Przynależność: BE z mias- 
ta Mega-City One. 


Uzbrojenie: Law Giver i inne za- 
bawki Sędziów. 


Skąd się wziąl: dokładne pocho- 
dzenie sędziego Dredda nie jest 
znane, ale wszystko wskazuje, 
że jest efektem doświadczenia 
z klonowaniem i mieszaniem 
DNA mającym na celu stworze- 
nie doskonałego żołnierza. 

N/A 
MOEE: Sędzia Dredd nie jest su- 
perbohaterem, tylko superpolicjantem. Doskonale posługuje się wszelki- 
mi rodzajami współczesnej mu broni i świetnie walczy wręcz. Ma żelazne 
zasady moralne i — jak wszyscy Sędziowie - jest jednocześnie sędzią, ad- 
wokatem, oskarżycielem, sądem apelacyjnym i katem. Od jego wyroku nie 
ma odwołania. Chociażby dlatego, że działa nadzwyczaj szybko. 


Cechy charaklerystycZNE: przywiązanie do zasad sprawia, że Dredd ma nie- 

skiedy problemy z oceną rzeczywistości - zwłaszcza gdy znajduje się 
w niecodziennej dla siebie sytuacji. Jego bezkompromisowość doskonale 
sprawdza Się w realiach Mega-City One. I tylko tam. 


Glówny przeciwnik: Judge Death. 


Walvie jest członkiem grupy mutantów znanych jako ę : 


Pl, X-Men. Jednak jako jedyny z drużyny z reguły działa 


rj 
| 
> 


samotnie. Wolvie współpracował i walczył z większo- z 
ścią superbohaterów Marvela. Jedyną osobą umie- 
jącą zablokować jego mutacyjną umiejętność samole- 
czenia jest Omega Red - potężny mutant stworzony 
przez... Związek Radziecki. 


Zielony to nie jedyny kolor, w jakim występował 

ę Hulk. W pewnym momencie ciemna stro- 

: na zaczęła przejmować kontrolę nad doktorem 
ij Xu Bannerem. W nocy zmieniał się w Szarego Hul- 
| ka znanego również jako Joe Fixit. Szary był nie- 


p . Bea. . 
SZA 5 „60 słabszy od zielonego, ale bardziej inteligentny. 


4, Banner chwytał się różnych sposobów (w tym 


( Ja. psychoterapii), by okiełznać hulkową naturę 
p 1, => - bez zadowalających rezultatów. 


AZ 
JUDGE DREDD 
Przeciwnik Josepha Dredda to nie byle kto. Sę- 
dzia Śmierć pochodzi z alternatywnego wymia- 
ru, w którym sędziowie Mega-City One doszli 
7 do wniosku, że skoro wszystkie zbrodnie popeł- 

4 I niane są przez żywych, to znaczy że samo życie 

st przestępstwem. Przestępstwem karanym 
, oczywiście śmiercią. Sędzia Death _Ratrafi kontro- 

jować umysły > ludzi. j 


SE nfs 


Gra jest luźno związana z nad: -—— ——- 
chodzącą drugą częścią filmu 
Ć X-Men. Pierwsze poziomy od- —-—_—. ś 

a powiadają temu, co zobaczy- a 
my na wielkim ekranie. Reszta 3 

gry koncentruje się na postaci 
Rosomaka. ; 8 - 


JA0 


Fundamentem gry X Men: Waluerine's / Oprócz uaiejąianych prać fanów pazu- 
Revenge jest klasyczna bijatyka. Świe- | | rów korzystamy ze wszystkich umiejęt- 
' ży charakter mają jej nadać kontra ności Wolviego. Gdy chawamy ostrza, | 
stujące ze scenami akcji elementy bohater powoli zaczyna odzyskiwać 
skradania. Wolverine za pomocą swo- zdrowie. Zwierzęcymi zmysłami wyczu- 
_ ich pazurów i zwierzęcych umiejętno- wamy zapach przeciwników, a nawet | 
ści przekrada się i likwiduje zastępy widzimy ich ślady - to ułatwia skrada" 
wrogów stojących na drodze do straż- nie się (i fajnie wygląda). Z czasem Lo- | Bi 
nika końca poziomu. Tę operację po- gan uczy się nowych specjalnych ata" | 


wtarza 22 my” są 23 poziomy. - koda które koza w kombinacje. 


SZARE PDZZEROREE 7 


_ czątek gry ma coś wspól- > 
". nego z filmem. Reszta ) 
> traktuje o wydarzeniach E 


|| 4 fe 

| | i Już nikad na a ekrany kin ; GIARANTE TJ 
i | wejdzie The Hulk w reży- 

| serii Anga Lee (Przyczajo- 7 

| ___ ny tygrys, ukryty smok]. 

ł e 4 Pecetowe przygody zielo- / a pe ę 

Ą O » nego olbrzyma tworzy V- 3 FP... 

hi RE | vendi Universal. Tylko po- | a 

Hi 
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_ mających miejsce później. ż 
Ot, kolejny fragment nie- 3 
kończącej się antyhulko- | 
wej odysei Bannera. £ 


Hulk silny! Promieniowanie gamma spra- 
__ wiło, że Bruce Banner w chwilach wyjąt- | * 
kowego uniesienia zamienia się w zielone- 
go niszczyciela. Hulk jest niezwykle silny, 
odporny i łatwo wpada we wściekłość, | i 
a wtedy staje się jeszcze silniejszy i od- | ! 


| Hulk rozbijać! Łatwo się domyślić, co | 
| robimy w The Hulku. Jako potężne zie- 
"| lone stworzenie rozbijamy, niszczymy, 
> | rozwalamy i rzucamy wszystkim we 
i 
i 


wszystko. Jako doktor Banner rozwią- 

zujemy zagadki (podobno trudne) i sta- 

ramy się zakraść w miejsca, które po- 

tem niszczymy jako Hulk. Taki dualizm 
| bohatera i rozgrywki zapobiega nudzie 
(i podnosi grywalność. 


porniejszy. Oprócz tego po naładowaniu / 

specjalnego wskaźnika wykonuje ataki, | 

takie jak Soniczne Klaśnięcie czy Wyjąt- 
kowo Potężne Stąpnięcie. a 


CHARAKTER GRY 


54 2x UB 
W odróżnieniu od dwóch pozostałych 
gier ta nie jest związana z żadnym fil- 

3 mem. Autorzy z firmy Rebellion (twórcy 

4 gry Aliens vs. Predator) zdecydowali się na 
+ sh historię opartą na komiksach Johna Wagne- 
ra. Dredd to postać wręcz stworzona do strzela- 

_ niny. Jest bezkompromisowy i twardy, a jego jedy- 
ną wadą jest całkowity brak poczucia humoru. 


UGRZUŚ Sędzia Dredd nie jest superbohaterem, 
/ którego coś kiedyś opryskało, ugryzło 
| czy napromieniowało. Dysponuje moc- 
nym głosem, którym wykrzykuje swoje 
słynne „jam jest prawo”. W walce wyko- 
rzystuje swój wielofunkcyjny pistolet + 
Law Giver, automatyczną pałkę Law Rod i 
czy strzelbę o wdzięcznej nazwie Judge 
Pump. Różne rodzaje amunicji zapewnia | 
ją emomem urozmaicenie AE | 


Judge Dredd vs. Judge Death to kla- j 
syczna strzelanina obserwowana oczy | 
ma bohatera. Jako Dredd, przemie- | 
rzamy ulice gigantycznego MegarCity 

One, zaprowadzając porządek i ład 

za pomocą swego wielofunkcyjnego pi- 

stoletu. Fabuła gry jest śmiertelnie | 
poważna - wiąże się z tajemniczym kul- | 
tem śmierci i oczywiście śmierciano- 
śnym Sędzią Śmiercią. 


PREEMNIEY | 


Oprócz zastępów bezimiennych i giną | 
cych tuzinami strażników Wolverine 


miksowymi przeciwnikami. Na tęgie la: | k 
nie czekają więc: Juggernaut (prze- | 
stępca o niespotykanej sile przebicia), | Ę 
Lady Deathstrike, Magneto (niezwykle 
przyciągający były więzień Oświęci- 
mia) oraz Sabretooth (szaleniec o za- 
bójczym uśmiechu). 


PRZEGNINICY 


Hulk niszczyć! Żołnierze, czołgi, samo- 

loty i helikoptery - wszyscy starają 
się nas powstrzymać na rozkaz podłe- 
go generała Rykera (wojskowego stra- 
tega z zawodu i manipulatora z zamiło- 
wania). A za całą intrygą stoi oczywi- 
ście arcywróg Hulka, The Leader, któ- 
ry podobnie jak Hulk zmutował od 


promieni gamma, ale zęzaj mu w gło- I | 


| 
| 
| 
| 
| 


PRZEGIIIEY 


„DRE 


RRS: 


Gra ma bardziej otwarty charakter niż 
przęciętna strzelanina, więc oprócz 
walk z superprzestępcami często 
robimy przy okazji porządek wśród j 
zwykłych gangsterów. Co nie znaczy, 
że nie spotykamy tu wrogów znanych” 
z kart komiksu - walczymy z Mean; 
Machinem (hałaśliwym i brutalnym cy- | 
borgiem, który nie lubi magnesów) | 
i [| samym Pm Śmiercią. 


OPRAWA 


Gra związana jest z filmem i niezbyt 


| przypomina to, co znamy z komiksu. 
walczy ze swymi sztandarowymi ko- | 


Grafika wygląda porządnie, ale niezbyt 
widowiskowo. Z trzech prezentowa- 
nych tu gier ta przedstawia najsłabiej, 
jednak przy dopracowanej animacji 
braki w grafice nie powinny przeszka- 
dzać. W warstwie dźwiękowej Mark 
Hamill jako Wolverine i Patrick Ste- 
wart w roli mewa X. 


OPRAWA 


Hulk zielony, wyglądać ładnie! Wszyst- 
kie postacie i tła w grze mają komikso- 


wy, rysunkowy charakter przy jedno- 


czesnym zachowaniu ich przestrzen- 
ności - gra jest piękna i w pełni trój- 


| wymiarowa. Autorzy zapowiadają, A 
_ każdy obiekt - nieważne, jak duży 


- będzie można w The Hulku rozwalić | 
lub nim rzucić, więc czeka nas saw | 
dziwa orgia : zniszczenia. 


| Gra generuje gigantyczne przestrze- 
| nie, więc Mega-City One ma na 


oszołomić swym ogromem. Grafika 
przypomina nieco rysunki rewelacyjne | 
go Simona Bisleya - autora komiksu 


j Judgement on Gotham, w którym spo- 


tykają się Sędzia Dredd, Sędzia Death 
i Batman. Tak zwana fizyka szmacianej 
lalki gwarantuje, że trafieni wrogowi 


| ANRSKE padną nam do nóżek. 


EE 


Oczywiście komiksowe postacie - wy- 
mienieni wyżej wrogowie, pomocni 
przyjaciele (Beast, Rogue i Colossus), 
a przede wszystkim sam bohater gry. 
Jeśli dodamy, że Wolvie występuje 
w dziewięciu kostiumach, a na począt- / 
ku kierujemy Weapon X-em (Loganem 
z czasów eksperymentów), to prawdzi: 
wi miłośnicy Rosomaka zemdleją z ra- 
św $ganikt - oki się pazury. 


Eric Bana jako głos doktora Bannera 
to niewątpliwy wabik na wszystkich, 
którym spodoba się film. Z kolei at- 
mosfera totalnego zniszczenia oraz 
przejrzysty i łatwy w użyciu interfejs 
to elementy, które przyciągną miłośni- 
LC gier zręcznościowych. Jak dotąd 


Hulk nie miał szczęścia do gier kompu- 


| Mamy nadzieję, że teraz to 
ia nareszcie zmieni. 


Wielkie przestrzenie, otwarty charak- 
ter rozgrywki i ciekawy scenariusz to 
niewątpliwe zalety. Firma Rebellion to 
nie nowicjusze - zrobili masę gier 
na konsole, a my niedawno podzi- 
wialiśmy na pecetach ich bardzo dobrą 
strzelaninę Iron Storm. Do tego już sa- 
ma obecność Sędziego Dredda jest już 
wystarczającym powodem, aby z nie-- 
cierpliwością oczekiwać na tę grę. 


Każda z trzech gier robi wrażenie do- 
pracowanej i przemyślanej. Wolverine's 
Revenge i The Hulk to połączenia kla- 
) sycznych trójwymiarowych nawalanek 
z grami, w których skradamy się i roz- 
wiązujemy zagadki. Rozwiązania takie, 
jak zwierzęce zmysły Rosomaka czy 
dwie osobowości Hulka/Bannera, są 
ciekawe i na pewno zwiększą grywal- 
ność. Judge Dredd to z kolei klasycz- 
Ą na strzelanina robiona przez prawdzi- 
wych profesjonalistów. O jakość tej gry 
nie trzeba się martwić - ważniejsze 
jest to, żeby w ogóle została wydana. 


Głównym atutem 
tej gry jest możli- 
wość wcielenia się 
WIELCE LEDUELCH 
Jak dotąd pojawiał się N 
co najwyżej jako zawodnik 


" sole. Nie było jeszcze dobrej gry zręcz- 
nościowej, w której Wolvie grałby 
pierwsze skrzypce. Tym razem wykorzy- 

/ stamy jego moce, tak jak powinno się je 

„ wykorzystywać. Jak na razie najsłabiej 
ze wszystkiego prezentuje się oprawa 
graficzna. Choć nie jest kiepska, to zde- 

4 cydowanie ustępuje swoim komikso- 
+ wym konkurentkom. 


Zielony gigant nie- 
+ długo przeżyje swo- 
ją drugą młodość. 
Po pojawieniu się 
filmu Anga Lee cały 
świat opanuje z pew- 
nością hulkomania. Gra 
„ doskonale wpisuje się w ten obraz, 


zwłaszcza że wiele łączy ją z wersją ki- 
>— nową. Ciekawe połączenie rysunkowej 


stylizacji oraz klasycznej grafiki trójwy- 
miarowej sprawia, że Hulk trzyma moc- 
no zarówno filmowy, jak i komiksowy kli- 


% mat. Gra dla tych, którzy najbardziej lu- 


bią dużo rozwalać i rzucać czołgami 


R w helikoptery. Mo i cały ten dwubiegu- 


nowy model rozgrywki - logiczne zaba- 
wy Bannera i rozwalanie Hulkiem. 


Judge Oredd 
vs. Judge Death 


Sędzia Dredd jest 
nieco zapomnianym 
bohaterem. Nie do- 
czekał się dotąd gry, 
która nadawałaby się 
do czegoś poza awansem 
* na talerz latający z biletem w jedną 
stronę. Specjaliści z firmy Rebellion, 
którzy stworzyli świetną strzelaninę 
" Aliens vs. Predator, powinni jednak spo- 
kojnie poradzić sobie i z tym tytułem. 
/. Perspektywa hasania po gigantycznym 
mieście pełnym spokojnych ludzi i prze- 
stępców powinna przemawiać do każde- 
go miłośnika trójwymiarowych strzela- 
nin. Mo i nie ograniczamy się do strzela- 
nia we wrogów — niektórych aresztuje- 


Jye oi „iam ięst prawo”! 


NASZ 


na czczą 


SUBIEKTYWNY 


G Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczamy 
na samej górze klepsydry. 


© Tutaj podajemy, czy gra komunikuje 
się z nami po polsku czy po angielsku. 


J G) Ztej części tabelki dowiadujemy się, 
kto stworzył daną grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 


co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


ś Rayman stanął osłupiały: w miej- 
scu lodowej wieży tkwił wielki podpis 


VT 


(O) Podajemy minimalną (według producenta) 
konfigurację peceta, na której gra rusza. 
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ZA LHKODZI 4 
ierzemy pod swoją komendę najlepszy 
|| antyterrorystyczny oddział świata i latamy 
|od kraju do kraju, ratując zakładników 
yidując dziesiątki zamachowców 


| om 
jębdinoa 


|b wymacama 


|| (OSERSKi GEGEN I  EIEGEEM uunawiów 


z 


f Podpowiedzi nie pozostawiają wątpliwości. 
ć _ Nawet Bush junior poradziłby sobie z tą grą 


> PLUSY 
| Realiżm, akcja, taktyka. 
> mausy 


Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
H Nasza skala jest prosta i konkretna: 
Hd 0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
j 5,0 - 5,9 dostateczna 
d 6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
| 7,0 - 7,9 bardzo dobra 
| 8,0 - 8,9 celująca 
; 9,0 - 9,9 genialna 


j © W telegraficznym skrócie wymieniamy 
największe zalety i wady gry. 


| Te słupki pokazują, jak oceniamy po kolei: 
stopień trudności rozgrywki, jakość oprawy 
dźwiękowej i graficznej oraz grywalność, 
czyli frajdę płynącą z rozgrywki. 


, _ - A mogłem umyć nogi - pomyślał 
___ Rayman, wsiadając do własnego buta 


Nagle na totalnie zaskoczonego Raymana 
jak worek cegieł spadła cała banda napisów 


SER; 


wWymacana 


> PLUSY 


Oprawa, humor: 
z > IUSY 
Gień konsolowej wersji. 


PE "ZEZÓCKE CZD WOKRNÓE A RADNI MIĘDGDNTIEAWDOKK— |" 


Jeśli ktoś stoi na drodze do sukcesu, trzeba 


go szybko zepchnąć na pobocze. Styl? 
Klasa? Fair play? skruputy? Zapomnij! 


arstwa fabularna tej gry, 
reklamowana jak ponow- 
ne zstąpienie Chrystusa, 
okazała się jedynie sła- 
bym spoiwem łączącym 
w kupę kolejne sezony, awanse 
do wyższych lig wyścigów oraz przy- 
godne romanse Ryana, bohatera 
i wyścigowca w jednym. 
Tyle o fabule, przejdźmy do rzeczy 
interesujących. Na przykład do nie- 
samowitego poczucia prędkości. 
Programiści z firmy Codemasters 
perfekcyjnie wykorzystali fakt po- 
szerzenia kąta widzenia - perspek- 
tywa jest nieco zwichrowana, a sa- 


mochody jadące po torze trochę 


( kngj 3 ;| " Ę. > 
Zderzaki Ń = | Ę 
* tylko wadzą ** =Middłey v4je Ę 


Podstawa to agresywny styl jazdy. 
W tym sporcie nie ma sentymentów 
- wypychanie z toru jest po prostu jed- 
nym ze sposobów na zwycięstwo. 
Wbrew pozorom nie jest to łatwa spra- 
wa. Najstarszym sposobem na wyelimi- 
nowanie przeciwnika stosowanym przez 
kierowców samochodów w wyścigach 
TOCA jest lekkie puknięcie go w tylny 


_ PUKNIJ GO Z TYŁU 


za długie, ale za to jak śmigają nam 
w oczach pobocza! Efekt pędzenia 
na złamanie karku potęguje opcja 
motion blur, czyli rozmazywanie ob- 
razu przy dużej prędkości. 

Nie jest łatwo prowadzić auta, na- 
wet te stosunkowo słabe. Lexus 
IS200, którego mamy do dyspozycji 
na początku kariery, okazuje się po- 
tworem zwijającym asfalt na zakrę- 
tach. Ustawiając w opcjach symula- 
cyjny model jazdy, uważamy na ner- 
wowe ruchy kierownicą. Tryb Arcade 
nie zmienia wiele — auta są nieco ła- 
twiejsze do opanowania, ale wygry- 
wa się wciąż dość trudno. 

A wygrywać trzeba, bo topowe staj- 
nie rozmawiają tylko z topowymi kie- 
rowcami. Jeśli pogrzebaliśmy szan- 
sę na zwycięstwo w jakimś wyścigu, 
naciskamy Escape i wychodzimy 
z gry. Gdybyśmy przekroczyli metę, 
wynik zostałby automatycznie zapi- 
sany w naszej kartotece. 

Świetnie oddano efekty kolizji. Każ- 
da część karoserii ulega zniszcze- 
niu: maska, błotniki, drzwi, bagażnik, 
dach, szyby... Na dodatek wygląda 


zderzak podczas skrętu przy wysokiej 
prędkości. Mamy wtedy prawie 100 
procent pewności, że ofiara wykona ob- 
rót o 360 stopni. Bez skrępowania jeź- 
dzimy też poboczami - trawa nie spo- 
walnia drastycznie samochodu, choć po- 
woduje spadek obrotów silnika. Unika- 
my natomiast pułapek piaskowych - 
wyhamują nas w sekundę. 


Wszystk 


| / 


LAC ZA 


[2 


to rewelacyjnie! Chwilami jest też 
niebezpiecznie - kiedy jakiś wóz 
przed nami najeżdża na kawał pla- 
stiku oderwany z auta przeciwnika, 
możemy stracić przednią szybę. 
Jak dobrze, że z monitora nie może 
wiać z prędkością 250 km/h. 

Z doskonałym odwzorowaniem wi- 
zualnym zniszczeń auta koliduje 
prawie zerowy ich wpływ 

na prowadzenie. Uszko <q 

dzenia oznaczane są 4) 
p 


Rajdowcy: Ź 
zapracowani p 
SEZ ZEZE za zzz Si mawia. 


b PLUSY 


> Niesamowite wrażenie prędkości 
Ł:j DZZZ 


Warstwa fabularna to ściema 


> ZŹWIĘK 
> GROFIRA 
> GRYWALINOŚ. 


b wymacama 


kolorami. Z żółtym zawieszeniem 
w ogóle nie czuć, że się przydzwoniło 
setką w betonową ścianę. Z poma- 
rańczowym — prawie nic, zaś z czer- 
wonym - tylko odrobinę. Nawet mi- 
mo że auto przypomina już pogięty 
przystanek autobusowy. 

TOCA Race Driver to mieszanka 
rozwiązań genialnych i przecięt- 
nych. Na szczęście tych drugich 
jest niewiele i nie psują ogólnej, zna- 
komitej oceny tej gry. 


w rze pod dastatiem, hosts te niczego | 


PIII 550 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB RAM 


" ak można wydać grę, która 
/ wygląda gorzej niż Quake 
; P z 1996 roku? Postacie za- 
j 4 miast dłoni mają sześciany, 
a ich ruchy są nienaturalne. 

| Powierzchnie mają tak niską roz- 
| dzielczość, że na facjacie Szymka 


Mop 


i URII 
D M 


w Doomie! 
żenie wymar- 


łego, bo n cie, które od- 
wiedzamy, | tylko kilka 
osób, a w: są za- 


zimy wię- 
cej niż czti 
A w ogóle liwe, że gra 
przygodowa przywodzi na myśl 
strzelaninę? Kto wymyślił te głupie 


wstawki zręcznościowe? Autorzy 
każą nam łapać motylki w siatkę 
- nie dość, że wstrętny robal ucie- 
ka, to jeszcze schwytanie go wyma- 
ga precyzyjnego ustawienia Szymka 
względem owada. Niestety Szym- 
kiem precyzyjnie sterować się nie 


daje, bo jedno uderzenie w klawisz 
obraca go o kilkanaście stopni. Ka- 
mera fruwa, jak jej się podoba. 
Szczytem wszystkiego jest partia 


Sokobana, której nie rozwiązujemy 


za pierwszym razem, bo nie daje 
się ustawić kamery tak, byśmy 
widzieli całą planszę. 
Dlaczego proponują 
nam przygodówkę 

z bohaterem tak 
bardzo wrednym, 


<a / 
P>. m ZZA 


że najchętniej rzuciliby- 

śmy go trollom na pożarcie? 
Autorów najwyraźniej śmieszą sy- 
tuacje jak ta, gdy wystrzelony 
z miotacza krasnoludek trafia dru- 
giego spiczastą czapeczką w tyłek. | 
Nas też kiedyś śmieszyły takie rze- 
czy, ale mieliśmy wtedy po dziesięć 
lat i podrywaliśmy koleżanki, rzuca- 
jąc w nie kredą. A może Szymek 
jest przeznaczony dla tej grupy gra- 
czy? Eee, chyba nie - tacy raczej 
nie grają w przygodówki. 

Dlaczego wśród tylu schematycz- 
nych i wtórnych gier trafia nam się 
taka, która wyłamuje się nie z tych 
konwencji co trzeba? Dlaczego mie- 
llbyśmy interesować się tą 
grą? Nie ma czym! Przy- 

godówki jako gatunek 

chyba naprawdę są 

umierające, skoro 

wydawcy wycią- 

gają z szaf tak 

koszmarne 

franken- 

steiny. 


p wymacama 


LU PLUSY 
Dowcipy. CZASEM świ 
NZZZZZŁA 


łem wydarzeń gry 
jest wojna pomiędzy 
znanymi ze Starlan- 

cera (będącego dużo 
- uboższym poprzedni- 
kiem Wolnego Strzelca) stronami: 
Przymierzem i Koalicją. Niedobitki 
Przymierza, które wtedy schroniły 
się w układzie Syriusza, po ośmiuset 
latach (kiedy odwiedzamy je we 


_ Freelancerze) stanowią imperium 
_ podzielone wpływami między pięć 


głównych frakcji odpowiadających 
nazwom statków matek: Liberty, Ku- 
sari, Bretonia, Rheinland i Hispan- 


_ nia. Przemierzając kolejne systemy 


gwiezdne, odkrywamy, że były też 
mniejsze statki kolonizacyjne... 


MIĘDZYPLANETŚNIE FRAKL 
. ZE SOBĄ GOSPODARCZO I MMMUITARNIE.. 
"= Mad ROGATK 
"PIRATÓW. A MY WI 


CH Pp 


Każda  okiaóślcia planeta ma 


własny system polityczny i ekono- 


miczny, co tworzy barwne tło przy- 
gód młodego, lekko ciapowatego 
z wyglądu Edisona Renta. Nasz bo- 
hater ląduje w porcie Manhattan, 
by spotkać śliczną Jun'ko Zane 
i dać wciągnąć się w sprawę tajem- 
niczego artefaktu obcych. 

Gdy wysiada ze statku, młodzieniec 
porusza się jakby jego hobby była 
konsumpcja kija od szczotki. Podob- 


nie zachowują się postacie spotyka- 


ne przez Edisona, a prowadzone dia- 
logi'nie zawsze daje się pominąć, co 
niekiedy powoduje frustrację i znu- 
dzenie. Te szczegóły nie rzutują jed- 
nak na całość obrazu gry, która 


CA 


LH PLANET LZEKAIĄ HORDY 
ŁUPNILE... 


TEJ MAŁE 


w imponujący sposób pozwala nam 
wybierać 'między popychaniem wąt- 
ku fabularnego, zarabianiem na 
przewożonych między planetami to- 
warach, walczeniem z inńymi pilota- 
mi i uciechami podejmowania luź- 


nych zadań odpowiednich do rasze- 


go poziomu rozwoju i sprzętu. 
Nasz statek jest głównym elemen- 
tem rozgrywki. To właśnie wokół 


kompletowania ekwipunku i wymia- 


ny jednostek na coraz lepsze kręci 
się rozgrywka; ukończenie wszyst- 


kich trzynastu epizodów gry jest. 


możliwe tylko po osiągnięciu odpo- 


wiedniego poziomu, który we Fre-. 


elancerze jest wypadkową posiada- 
nej gotówki, liczby zestrzelonych 
wrogów i zdobytego wyposażenia. 

Z niecierpliwością wybieramy kolej- 
ne, bardzo podobne do siebie misje, 


LIE R ONKURULA 


WOSLWAW NA 


a rę M 


a w trakcie ich 
wykonywania nie 
zapominamy, że 
nasza ładownia 
to nie magiczne 
zakamarki Soko- 
ła Millennium: 
mogą ją spraw- 
dzić siły policyj- 
ne lub ktokol- 


szukiwaniu informacji o nie- 
legalnych lub drogocennych 
ładunkach. Z jednostkam 
które nie są nam jedno 
znacznie wrogie, nawiąz 
jemy łączność radiową 
Tą 'samą drogą otrzy. 
mujemy też polecer 
nia od służb po- 
rządkowych. 


4 


Podróże odbywają się poprzez sys- 
tem wrót łączących ze sobą odległe 
punkty na mapie. galaktyki. Są nie- 
jednokrotnie przerywane przez 
wrogie jednostki (najczęściej pirac- 
kie] wciągające nas w kosmiczne 
kotłowaniny, czyli potyczki z chma- 
rami nastających na nasze życie, 
a przede wszystkim mienie, ło- 
trów. Po wszystkim przepa- 
trujemy szczątki w myśl za- 
sady, że w naturze nic nie 
ginie, najwyżej zmienia 
właściciela. 
Sterowanie jest intuicyj- 
ne i wygodne. Z dwoma 
zgrzytami: po pierwsze 
nie daje się obracać 
„statku wokół osi. To 
ogranicza możliwości 
" manewrów. Po drugie 
gra nie wykorzystuje 
dżojstika sterujemy tylko 
myszą. Ponoć tak być 
musi, ale posiadacze wy- 
f pasionych sprzętów z efek- 
$ tem wstrząsów wypowiada- 
ją się o tym pomyśle bardzo 
dosadnie. 
Niepojęte jest to, że każdy 
z ponad trzydziestu dostęp- 
nych w grze statków osiąga 
tę samą prędkość! Na szczę- 
ście różnią się innymi cechami, 
takimi jak pancerz, pojemność ła- 


| downi lub liczba możliwych do za- 


"| montowania działek. 


Ź 


Kasa za wykonaną misję automa- 
tycznie trafia na nasze konto, nie 
musimy wracać po odbiór na- 
grody .do zlecęniodawcy. Roz- 
wijamy się szybko i zarabia- 
my nasz pierwszy milion. 
Niestety ukończenie gry 
zajmuje tylko od 20 do 
25 godzin. Daleko jej 

do Elite i Frontiera 
- ideałów sprzed lat, 
w które zagrywali- 
śmy się miesiącami. 

A gdyby tak zaludnić 
ten kosmos żywymi 


nik wyruszył w marcu ubi 
w pobliskie skupisko piratów kosmicznych. Miał 
wziąć ich z zaskoczenia. I rzeczywiście — zaskoczeni pi- 
obey statek wpada między nich, by 

do ucieczki. Po krótkiej pogoni 
Perlman został zestrzelony. Analizując dziennik pokła- 
dowy robota mechanika stacji Willard, policja odkryła, że 
Marty zapomniał zamontować kupionych przed misją 
działek Lavablade i poleciał na akcję bezbronny. 
(Darwin's Award Agency, 22.02.3102) 


raci obserwowali, j 
chwilę potem rzuci 


pilotami? Da radę, choć trzeba bar- 
dzo szybkiego łącza internetowego 
oraz równie szybkiego peceta, by 
uruchomić serwer dla 128 osób. 
W trybie wieloosobowym łączymy 
się w grupy i wspólnie atakujemy 
podobne drużyny przeciwnika. 

Podziwiamy ciekawe obiekty pełne 
detali i wysmakowanych powierzch- 


ni. Planety, stacje i statki kosmicz- . 


ne wyglądają imponująco także z bli- 
ska. Dynamicznie zmieniająca się 


l 


- 


wraz z sytuacją muzyka doskonale 
uzupełnia to bogactwo. 
We Freelancera gra się z przyjem- 
nością., Mimo .kilku niedociągnięć 
- główne to powtarzający się sche- 
mat misji - jest smakowitym ką- 
skiem zarówno dla fanatyków po- 
czciwej serii Elite, jak i zwolenników 
strzelanin kosmicznych, takich jak 
popularny niegdyś Privateer 2. 


M Głosowanie zakończone — Nagrodę Darwi- 


na 3102 otrzymuje Marty Perlman ze stacji orbital- 
nej Willard Research. Przypomnijmy, że ten najem- 
łego roku, aby uderzyć 


NA MANHATTAN 


HM Wczoraj w godzinach wieczornych miał 
miejsce poważny wypadek jednego z han- 
dlarzy podróżujących pomiędzy Liberty 


a pozostałymi układami planetarnymi. Jego 
statek z wielką prędkością wszedł w atmos- 
ferę planety Manhattan i uderzył w jej po- 
wierzchnię. — To był moment — twierdzi 
Wolfgang Klompfke z Nowego Berlina. 
— Ta planeta znienacka pojawiła się na mo- 
jej drodze, nie zdążyłem nawet ściągnąć ste- 
rów ani wyłączyć dopalaczy. Dobrze, że 
miałem poduszki powietrzne. 


Służby ratownicze wydobyły pechowego pi- 
lota z dymiącego wraku już kilkanaście 
minut po katastrofie. — Możliwe, że tro- 

chę wypiłem, nie pamiętam — powiedział 

Wolfgang tuż przed utratą przytomno- 

i z tym, że nie był to 

pierwszy taki incydent, władze Man- 

hattanu zastanawiają się nad wprowa- 

dzeniem pierścienia migających lam- 

pek na orbicie planety. 

(New Reuters, 12.05.3102) 


bezkresnych otehiani przestrzeni kosmicznej | 
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PIII 600 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB RAM 


SEENA a BB 


W Enclave jest 
się z kim pobić. 
Atakują nas 
między innymi 
uzbrojone i ł 
w miecze i łuki Jem. 
gobliny, kilka 25 
rodzajów orków, »ga* 
paladyni, 
barbarzyńcy, 
szkielety, gnomy 
z lawy, lisze, 
czarodzieje, 
żołnierze 

— oraz myśliwi 


2 od decyzj, do końca gryf (ŚiT©) IEM | 
+, > robimy to samo: biegamy | GNI E M | 
„, </ przed siebie i machamyj | I BECZ KĄ ; 


ostrym orężem. Albo bie- £ 


4 gamy przed siebie i rzuca- | 
. Wy my czary. Tudzież biegamy 
W kampanii jasnej zaczynamy 
> ez powolnym, ale silnym ryce- 
2 - PA > rzem. Gdy przechodzimy kolejne 
używającego magii druida, niziołka, - h 
UDIUELENY ZJEM NYM HA Gobliny strzelają do nas z tarasu. i 
IEJWZTNALERYZETSSK ZJ 8 Jak je wykończyć, skoro dysponujemy | 
KEWECTNIEA NEC UEJNNWEN A dosięgnąć ich ostrzem! 
' , postacie są takie same, ale inaczej j MEN 
| się nazywają i wyglądają. 
„  jętności, nie dostajemy też | 
punktów doświadczenia za ścię- 
a » te łby. Groźniejsi w walce stajemy 
dl . SR ? ) ! żelastwo: miecze, topory, młoty, | i | 
J . USZU OONELEWULCSJ © Ruszamy głową (tudzież ręką) 
Ę. jest fajna, ale od pierwszej do ostat- popychamy stojący wózek z beczkam 
k 25 101: UONUEJYZIELENEDCCLNNZCH A wypełnionymi... nieważne czym. PM 
hi tym szwankuje inteligencja przeciw- żne, ż ózku j i 


s.” i strzelamy z łuku. 
1 (ER) 
etapy, dostajemy nowe postacie: 
EEN ELENICCJNNNNYJEM A tylko mieczem? Są zbyt wysoko, by 
W Enclave'ie nie rozwijamy umie- 
się, kupując za zebrane złoto nowe 
| Ważne, że na wózku jest wielka 


ULCOWAY TC ZTLYATHETKl M czacha. Zawartość beczek wybucha, 


Podobno pióro silniejsze jest od miecza. skok, zadając cios i odskakując. Cza- gdy zderzają się z filarami. 


sami nawet do nas nie dobiegają, 


Autor tego aforyzjmu nie zdobyłby duzej Rak 4 oki Ak 


wad efektowna, dynamiczna walka _ Enclave jest grą łatwą do opanowa 


jest bardzo przyjemna. nia, relaksującą i bardzo przyjemną. 
popularności W świecie Enolave. a Stan naszego zdrowia uszczuplają ' Mimo braków w systemie walk 
też pułapki - wysuwające się ze i rozwoju bohatera idealnie nadaje | 


niejasnych przyczyn pece- _ Dungeon Siege miał o wiele większe ścian kolce, spadające bloki skalne się na odprężenie po bardziej wy- | 
ty nie są uznawane przez _ ambicje. Enclave zapełnia tę lukę. oraz nieodzowne kamienne kule. Gi  magających umysłowo zabawach. 
producentów gier za plat: Opowiada prostą historię dwóch niemy jednak rzadko, bo znajdujemy 
formę dobrą do tytułów państw, które wyruszyły na wojnę. dużo mikstur leczących. A jeśli mi- 
1 polegających na przebijaniu się mie- Naszym pierwszym wyborem jest _ mo to zdarza się nam zejść śmier- 
| czem przez kolejne zastępy mięsa. _ opowiedzenie się po jednej ze stron: telnie, tracimy dziesięć sztuk złota 
| Krok w tę stronę przypadkiem zro- jasnej - broniącej się — albo ciem- i przenosimy się do ostatniego punk- 
| bił niedawno Microsoft, ale jego nej - czyli agresora. Niezależnie tu zapisu gry. Co dziwne, nie spoty- 
| kamy wtedy przeciwników, których 


wykończyliśmy przed śmiercią. Pradacent Starbreeze Studios | 
„ Od czasów Większość poziomów ma formy Wydawca: jeszcze nieznany 
__ starego, dobrego prostych labiryntów. Biegamy po Cena: jeszcze nieznana. 
g. Diablo nie było wioskach, domach, lochach, lasach 
porządnej gry i otchłaniach piekielnych. ) z ca cwoazi 
J» ARR kżrj ź m Jeśli stajemy pa stronie dobra, ruszamy 
sterowanie nie M SN k > i sieczemy wszystko, co nam podpadnie. 
| | zajmowałobypół 4. NIA |] 5 Jeśli zaś stajemy po stranie Zła — — TUSZAMY 


i a podczas starcia 


nie robilibyśmy b wymacama 
stu przerw 


| nawymianę  ó | PII 500 MHz, 128 MB RAM, 
przyrządów E ss ŁA A = R ak zk 9 karta graficzna z 32 MB RAM 
| | bitewnych > : 


klawiatury, > z AB | e z z i sieczemy wszystko, ce nam podpadni 


Maksymalna pojemność skrzynki w Wirtualnej Polsce wynosi teraz /5 MB. 
Takie megaarchiwum jest kilkakrotnie większe niż tradycyjne skrzynki. 
Zamieść Twoje ulubione fotki, filmy i pliki dźwiękowe. Więcej informacji 
o megaskrzynkach i megazałącznikach w Wirtualnej Polsce znajdziesz 
na stronie poczta.wp.pl 


NOWA POCZTA W WIRTUALNEJ POLSCE 


wp.pl 


Wirtualna Polska 


- RAVEN SHIELD 


UW EFEEFNE MAŻNTEJ 


Tom Clancy s 


ajnie - ktoś wreszcie za- 
uważył, że nie wszyscy ter- 
roryści znają na pamięć 
księgi Allacha. Najnowsza 
część taktycznego mega- 
hitu Rainbow Six stawia nas naprze- 
ciw siatki neofaszystowskich bojow- 
ników. Nas, czyli najlepszy na świecie 
oddział do walki z przestępczością 
zorganizowaną. Tajny i uzbrojony 
po plomby w zębach. 
Zaczynamy od opanowanej przez 
nazistów rafinerii. Gdy dajemy im 
radę, nawiedzamy kurort narciar- 


2) A 


- Ziomek, wstawaj, taryfa czeka! Koniec imprezy! 
- Trochę mi niedobrze... Nie podnoś mnie, sam wstanę... 


ski, w którym kilku polityków zostało 
zmuszonych do przedłużenia urlo- 
pu. Potem czyścimy małą stocznię, 
w której na deser rozbrajamy bom- 
by, zaliczamy misje. na lotnisku, 
w posiadłości głównego złego, prze- 
twórni mięsa, dzielnicy południowo- 
amerykańskiego miasta, londyń- 
skim banku i dużym garażu. 

Prawie wszędzie mamy identyczny 
cel: zlikwidować terrorystów i nie 
dopuścić do zabicia zakładników. 
Jeśli któryś z nich zostaje poszko- 
dowany - przegrywamy. A dzieje 
się to często, bo koordynacja dzia- 
łań trzech grup bojowych to trudne 
wyzwanie. Aby mu sprostać, bierze- 
my udział w świetnym treningu, 


LV 


podczas którego zapoznajemy się 
także z obsługą materiałów wybu- 
chowych i strzelb, broni krótkiej, 
maszynowej i snajperskiej. 

Podczas akcji drużynowych działa- 
my jak trybik w dużej maszynie: jeśli 
decydujemy się na określony plan 
akcji, nie mamy prawa od niego 
odejść. Brawura kończy się śmier- 
cią. | to nie „czasem” i nie „często”, 
ale zawsze. Bo terroryści są cwani, 
a do tego strzelają, jakby byli olimpij- 
skimi medalistami w tej konkuren- 
cji. Ale naszym atutem jest zasko- 
czenie. To my mamy 
przewagę pierwsze- 
go ruchu i lepsze 
wyposażenie. To my 
wykrywamy bicie 
serca w pokoju, koło 
którego przechodzi- 
my, a potem wydaje- 
my jednemu z part- 
nerów rozkaz, aby 
otworzył drzwi, do 
środka wrzucamy 
granat oślepiający, 
wbijamy się całą 
drużyną do pomiesz- 
czenia z oszołomio- 
nymi wrogami i pa- 
kujemy po kulce 
w każdy napotkany nazistowski łeb. 
Autorzy gry wyszli ze słusznego za- 
łożenia, że nikt nie celuje tak dobrze 
jak najlepsi antyterroryści świata. 
Dlatego zamiast próbować trafić 
w ułamku sekundy w jeden z pikseli 
będący głową odległego o 50 me- 
trów wroga, po prostu kierujemy lu- 
fę w jego stronę, a nasz żołnierz 
sam namierza cel. Wbrew pozo- 
rom nie jest to złe rozwiązanie, bo 
w Raven Shieldzie najniższą karą 
za popełnienie błędu - choćby 
za nieuważne wyjście na otwarty te- 
ren albo niespojrzenie za siebie 
przy wychodzeniu z korytarza — jest 
śmierć. Obojętne, jaki nosimy pan- 
cerz. Strzał i po nas. Dlatego 


Na urodzinach jeden z gości zapaskudził ele- 
wację. Tatuś jubilatki nie był zadowolony 


na przejście niektórych misji po- 
trzebujemy kilkudziesięciu podejść. 
Za każdym razem zmienia się układ 
przeciwników na miejscu akcji. 
| znów każdy kolejny zakręt koryta- 
rza, każdy pokój, każdy placyk jest 
dla nas wyzwaniem. 

Pomagamy sobie, używając gazu 
łzawiącego, stawiając zasłony dym- 
ne i wysadzając w powietrze drzwi, 
za którymi są zakładnicy. Jeśli są 
z nimi terroryści, mamy dodatkową 
sekundę na reakcję. Gdy na misję 
wysyłamy dwa lub trzy zespoły, syn- 
chronizujemy ich działania. Podczas 
ataku na salę, w której kryją się fa- 
szyści i ich żywe tarcze, zachodzimy 
drani z trzech stron i zakładamy ła- 
dunki na drzwi. Kiedy wszystkie eki- 
py są gotowe, dajemy sygnał. Bum! 
Jednoczesny atak zaskakuje terro- 
rystów. Przez chwilę w dymie nie 
rozpoznajemy swoich, bardzo łatwo 
wtedy o postrzelenie zakładników. 
Ale jeśli ta akcja się udaje, satysfak- 
cja jest ogromna. Współpraca po- 
między pododdziałami i planowanie 
jednoczesnych ataków to najlepsze 
cechy Raven Shielda. 

Niestety nasi partnerzy giną bardzo 
często i to niezależnie od naszych 
działań. Po kilku misjach oddział jest 
czasem pozbawiony połowy koman- 
dosów. Na ich miejsce przychodzą 


zwykli, gorzej wyszkoleni policjanci. 
Ta losowość rozgrywki wkurza. By- 
wa, że robimy wszystko jak trzeba, 
a terroryści i tak wybijają połowę 
stanu innych pododdziałów. 

Jeśli mamy dostęp do internetu, 
wydłużamy zabawę w nieskończo- 
ność, bo to jedna z najlepszych gier 
sieciowych. | najlepiej wyglądają- 
cych. Red Storm użył przy jej pro- 
dukcji tego samego programu gry, 
który wykorzystano w Splinter Gellu 
- to światowa ekstraklasa animacji 
postaci, efektów dymu i światła. 
Bardzo spektakularne jest działanie 
granatów hukowych. Gdy wybucha- 
ją, słyszymy głuchy, głośny dźwięk, 
a ekran staje się biały. Przez chwilę 
widzimy tylko obraz sprzed eksplo- 
zji. Potem zaczyna spod niego prze- 
świtywać prawdziwy. Animacja ma 
tylko jedną wadę: zabici często pa- 
dają tak, jakby w ich ciałach nie by- 
ło ścięgien. Odgłosy walki, szczęk 
broni czy stukanie butów o różne 
podłoża są identyczne jak w rzeczy- 
wistości. Nawet zegary tykają! 
Najnowsza część cyklu Rainbow Six 
to Operation Flashpoint z antyter- 
rorystami. Jego realizm imponuje, 
oprawa jest bezkonkurencyjna, fa- 
buła wciąga, a szybka akcja podbija 
tętno do stanu przedzawałowego. 
Gra warta swojej ceny. 


Polowania dewizowe ciągle stanowią podstawę budżetu syberyjskiego 


koła myśliwskiego. Lokalny bonzo za sto dolarów wpuszcza oddział 
niewyżytych Europejczyków do wioski pełnej dzieci, kobiet i mężczyzn 
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Bierzemy pod swoją komendę najlepszy 
antyterrarystyczny oddział świafa i latamy 


KREW GAR ROKAAIE 


> wymaczimia 


PIII 800 MKz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB RAM 


zżóć 


są 
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ecetowy Metal Gear So- 
lid 2: Substance to pa- 
skudnie przeniesiona, 
niedopracowana kon- 
wersja z Xboxa. Stero- 
wanie klawiaturą jest 
bardzo niewygodne, nie 
daje się celować myszką, 
program gry jest niestabilny, me- 
nu - niedopracowane (nie ma na- 
wet porządnej opcji wyjścia do Win- 
dows!), a na ekranie pojawiają się 
symbole konsolowego pada. | cho- 
ciaż fakt ten nie bulwersuje nas tak 
bardzo jak mógłby, to jednak nie do 
końca rozumiemy, dlaczego Konami 
tak mało wysiłku wkłada w konwer- 
sje swoich konsolowych przebojów! 
Ale teraz sprawa naprawdę ważna: 
tej grze wybaczyć da się naprawdę 
wiele. MGS2 jest bowiem grą na- 
prawdę niezwykłą. To cudowne 
dziecko rynku gier 
Historia z nawarstwiającymi się spi- 
skami jest zakręcona jak słoik dże- 
mu i nieprzewidywalna. Pod koniec 
z trudem ogarniamy te wszystkie 
zwroty akcji. Opowieść zawiera mię- 
dzy innymi wątek miłosny, liczne 
zdrady, ogólnoświatowy spisek oraz 
zamach na prezydenta. 
Cała zabawa podzielona jest na 
dwa rozdziały. W pierwszym wciela- 
my się w Solid Snake'a - legendę 
swoich czasów. Drugi toczy się dwa 
lata później na opanowanej przez 


siedział pod prysznicem. Czuł się brudny 


Ptaki pojawiają się w MGS-ie 2 
często i nie ograniczają się do la- | 
tania. Dranie lubią załatwiać się | 
w miejscach, przez które potem 
przebiegamy. A kiedy wdeptujemy 
w ich biało-czarne tagi, zaliczamy 


|H4 TE Slapstck p petną gębą. 
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Nagły atak narkolepsji czy niechciany 
gość? Hmm, chyba jednak narkolepsja 


terrorystów platformie badawczej, 
a w roli głównej występuje młody 
agent Raiden. Używamy najnow- 
szych zdobyczy militarnej techniki: 
pistoletów (na pociski usypiające 


FIL EFRRV 


Po tej akcji Raiden długie godziny — 


x 


i zwykłej, karabinów maszynowych, 
snajperki, wyrzutni rakiet, granatni- 
ków, noktowizorów, kamer termo- 
wizyjnych i specjalnej katany. 
Nasi komandosi mają magiczne kie- 
szenie i noszą ze sobą cały arsenał 
naraz, ale najlepsi są i tak w robót- 
kach ręcznych. lch specjalnością 
jest zajście przeciwnika od tyłu, 
chwyt za kark i złamanie kręgosłu- 
pa. Szybkie, łatwe i ciche. Są jeszcze 
pięści, strzały, kopniaki, miny, rzuca- 
ne ładunki wybuchowe, podcięcia, 
” ataki z powietrza, wykorzystanie de- 
/ likwenta jako ruchomej tarczy, salta 
powalające kilku wrogów naraz... 
Snake i Raiden robią prawie wszyst- 
_ ko i są to zwykle rzeczy, których nie 


_ potrafią bohaterowie innych gier. 
= Czy gdziekolwiek indziej podchodzi- 


my do słuchającego muzyki strażni- 
« ka, wyciągamy broń i krzyczymy, —, 
- żeby się poddał, a on podno- + 


5 si ręce i drży ze strachu, 4 


gdy celujemy mu prosto w głowę? 
Oddaje nam wszystko, co ma, ale je- 
śli widzi, że celujemy gdzie indziej, 
błyskawicznie nas atakuje. 
Ale przez większość czasu unikamy 
przeciwników. Jeśli chcemy, prze- 
chodzimy grę, nie zabijając ani jed- 
nego szeregowego żołnierza! Tych, 
którzy stają na naszej drodze, omi- 
' jamy na wiele sposobów. Na przy- 
kład podkładamy im paczki papiero- 
sów albo pisemka dla dorosłych. In- 
ną metodą jest rzucenie nieopodal 
zużytym magazynkiem albo strzele- 
nie z wytłumionego pistoletu w ścia- 
nę obok. To odciąga ich uwagę. 
Oczywiście możemy też po prostu 
poczekać, aż się od nas odwrócą, 
i wtedy przebiec im za plecami albo 
schować się do szafy i poczekać, aż 
sobie pójdą. A może lepiej pełzać, 
nakrywając się kartonowym pu- 
dłem? Na mostach albo przy ba- 
rierkach świetnie sprawdza się 
z kolei wyskok za balustradę i zawi- 
śnięcie nad przepaścią. 
Rozbrajając żołnierzy, zabieramy im 
nieśmiertelniki. Z danymi na nich 
wiąże się ciekawa historia. Konami 


ogłosiło swego czasu konkurs. Gra- 
cze z całego świata nadsyłali swoje 
dane, z których wybrana liczba trafi- 
ła do gry. Dzięki temu jeden ze straż- 
ników nosi blachę z nazwiskiem Pa- 


weł Adamczyk, a my możemy go pa- 


triotycznie rozbroić. 

Takich szczególików jest więcej. Na 
przykład zbyt długie przebywanie na 
mrozie lub deszczu nasi bohatero- 
wie przypłacają przeziębieniem. Nic 


śmiesznego - kichnięcie i ślady mo- 


krych stóp alarmują strażników! 
Przeprawy z ważniejszymi wrogami 


nie są łatwe. Walki z wampirem, sa-- 
molotem odrzutowym, wielkimi Me-_ 
tal Gearami, kobietą, której nie da. 
się trafić czy szalonym pirotechni- 


kiem kosztują nas dużo wysiłku. 


Oprócz głównej opowieści bierzemy 


też udział w ponad trzystu misjach 
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celująca 


TEST 


2 tymi stosami trupów trzeba coś 
robić [no chyba że staramy się ni- 
kogo nie zabić]. Najlepiej ukryć 
tak, żeby nikt już nigdy ich nie zo- 
baczyl. Dlatego na przykład zrzu- 
camy je z platformy. 


Innym dobrym sposobem jest upo- | 
zorowanie tragicznego wypadku 

na służbie. Biedaczyna poślizgną! 
się na skórce banana i... wpadl - 


do oceanu! Rzeczona skórka bana- * 


na wpadła rzecz jasna za nim. 


Ten strażnik cenil sobie z kolei | 
komfort i samotność. Szanujemy | 
to i jego doczesne szczątki ukry- | 
wamy w przytulnej toalecie. Nad 
jego duszą będzie teraz czuwać | 
ulubiona brunetka z plakatu. j 


|7///2L4 
świetna akcja 
r: > AMAWSY 
3 Jakość Konwersji, CENa 


rzenosimy się w niezbyt od- 
ległą przyszłość, w której 
światem władają megakor- 
poracje. Flynn, członek ru- 

chu oporu, wchodzi w posiadanie 
tajemniczej płyty, za zawartość któ- 
rej rządowe siły bezpieczeństwa nie 
wahają się zabijać niewinnych ludzi. 
Łapie w rękę pistolet i rusza na po- 
szukiwania kogoś, kto potrafi odko- 


nieciarzami 
konflikt 


dować drogocenne dane. Czasami 
do Flynna dołączają rebelianci, by 
wesprzeć go ogniem. 

To pierwsza cecha, która wyraźnie 
odróżnia Devastation od podob- 
nych gier zręcznościowych. Dowo- 
dzenie drużyną sprowadza się 
wprawdzie do wydania tylko jedne- 
go z czterech rozkazów, ale pod- 
opieczni reagują na polecenia na- 
tychmiast. Dziwi jednak fakt, że są 
nieśmiertelni. Wyraźnie widać to 
podczas potyczek z potężnymi ro- 
botami, które Flynna obalają na zie- 
mię jedną celną serią, a jego pod- 
władnych nie są w stanie nawet po- 
ważnie zranić. Złudne wrażenie, że 
wszystko załatwi za nas drużyna, 
pryska jednak, gdy obserwujemy ko- 
legów w akcji. To, co wyprawiają, 


Robot nicy nie 
_ powoli JU 


Autorzy postawili na jak najlepiej 
dopracowaną fizykę, ale zapomnieli o kilku 
elementarnych sprawach, przez które gra 
staje się denerwująca już po kilku chwilach 


woła o pomstę do nieba - podska- 
kują, łażą bez sensu po drabinach, 
kręcą się w kółko, strzelają w kie- 
runku przeciwnym niż trzeba, pu- 
dłują z odległości półtora metra... 
A to tylko niewielka próbka szero- 
kiego wachlarza ich nieszczególnie 
rozsądnych zagrywek. 
Aby nieco wyrównać szanse, wro- 
gowie zostali wyposażeni w arsenał 
równie Gnóh zachowań. Z dwoma 
— poważnymi różni- 
cami: są spostrze- 
| gawczy i celni. Wy- 
| starcza wystawić 
rękę zza muru, 
| a już faceci stoją- 
cy na horyzoncie 
trafiają nas ze 
swoich małych, 
| w założeniu niecel- 
nych pukawek. Ale 
kiedy to my strze- 
|ELWZAWELCZZJ A 
ległości, czasami 
| program nie zali- 
| cza nam trafienia, 
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chociaż wyraźnie widzimy, że pocisk 
sięgnął celu. Dodatkowo denerwuje 
fakt, że Flynn z pistoletu strzela 
nadzwyczaj anemicznie, znacznie 
wolniej niż my naciskamy lewy przy- 
cisk myszy. Wobec tych wad bledną 
nawet przebogaty arsenał i wspa- 
niała interaktywność otoczenia. 
Devastation to pi dd zmarnowa- 
nego potencjału. Świetne oddanie 
praw fizyki, płynna grafika nawet 
na wolniejszych pecetach, wciągają- 
ca fabuła — ale cóż z tego, skoro «7 
przez fatalny system wykrywania tra- 
fień najzwyczajniej odechciewa się 
grać. Nie lubimy, jak gra oszukuje. 


—— a 


z) 
Ś 


ud 


» 


PLUSY 
Fizyka, duża liczba broni 
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Fatalna detekcja trafień. 


Seji >> o | sz PE = mk 
e iedy magiczna bariera |; wojsk królewskich, a czarodziej Xar- 
> "nad górniczą kolonią | das przepowiedział rychłe nadejście 

=. karną padła, hordy wy- / armii piekielnych stworów prowa- 


czekujących od dawna 
> wolności więźniów roz- 


dzonych przez ziejące ogniem smoki. 
W takich okolicznościach do akcji 


lały się po lasach otaczających por- ', wkracza nasz bezimienny bohater, 
„* towe miasto Khorinis. Wydobycie |. a jego zadanie jest jak zawsze pro- 
2 magicznej rudy ustało. Na domiar | ste - uratować świat. 


| złego zbuntowała się część farme- 


? * Nie ma co liczyć na kontynuację gry 
-. rów dostarczających żywność dla 


» postacią z pierwszej części. Leżąc 


z”. £ 4 pod kamieniami w świą- 8x 
2 Ż, tyni Śpiącego stracili- | "Perfekcyjnie 
PZA śmy umiejętności, wy- wykonany, 
E śrubowane statystyki świat gry jest 
rs oraz zbroje i oręż. Auto- JELSCZYWA 
| 3 rzy poszli tym samym na „ Każda postać 
; łatwiznę - nie musieli ma tu swoje 
; WSB 77 a tworzyć nowego, stano- wydaje AA 
! "as 12 wiącego wyzwanie dla mycajeza 
A W A A «7 wysokopoziomowej po- SIĘ ZE WESYZZĄ 
( » | ( Ź 2 staci świata gry. Z je- pe: SE 
s4 Ja IE dynki znamy prawie + AE 2 
| ! 7 wszystkie wałęsające e zy 
AA AW A 1 „ga xy się po lasach potwory. 
R 4 Jest też oczywiście kilka nowych eg- Walka odbywa się w czasie rzeczywi- 


R zemplarzy, jak choćby potężne czar- 
had ne trolle, na widok których włosy 


się jeżą na karku. 

Stara kolonia to tylko jedna 

czwarta obszaru drugiej części 
gry. Wyspa nie jest tak wielka 

5) 

iR jak morrowindowe Wvander- 

= fell, ale i tak nabiegamy 

się do wyplucia płuc. Te- 

leporty magów nie są 


k dostępne w początko- 
wych fazach gry. Typy zadań pobocz- 
nych nadal polegają przede wszyst- 
kim na odnalezieniu przedmiotu, in- 
formacji, pozbyciu się niewygodnego 
obywatela lub potwora. Główna linia 
fabuły rozwija się szybko — warto 
zrobić kilka przystanków na podnie- 
sienie swoich umiejętności przed 
rozpoczynaniem kolejnych rozdzia- 
łów tej emocjonującej przygody. 


stym. Prowadzona postać posługuje 
się bronią dwuręczną, jednoręczną, 
łukami, 
wszechobecną magią. Nad modela- 
mi wrogów wreszcie widoczny jest 
pasek ich energii życiowej. 

Przez całe 50 godzin zabawy słucha- 
my niezłej polszczyzny, choć kilka róż- 
nych postaci mówi jednym głosem. 
Niestety lepsza niż w pierwszej czę- 
ści grafika i spory obszar gry powo- 
dują, że wymagania Gothi- 
5 ka II są horren- 


> mMNUSY 
lymaqgania 


TZĘtOWE 


Fabula, wrogowie, zadania 


kuszami oraz oczywiście |* 


flora bandzo się 
rozrosła od 
czasów jedynki. 
Krzewy itrawy - 
zmniejszają 
płynność gry 
IKEEELIEJE] 
widoki. Roślinki 
są jednak 
takie piękne, że 
denerwują nas 
sa tylko czasem 


Minimalna ilość pamięci to ćwierć gi- 
gabajta, a jeśli mamy Windows XP 


-aż pół! Szybkość procesora i karty | 
graficznej ma już mniejsze znacze- |... 
nie, bo dostępne są opcje ogranicze- | 
| nia szczegółowości grafiki. Ę 


Ale to detal — ogólnie jest świetnie. 


|| Wracamy spod świątyni S= stawiając 
s | się na wezwanie starego maga MardaSa. 


1 poświęceniem ratujemy świat przed 


„KE 


"Bardzo krótka interweńcja 
Wojska ONZ spędziły w Somalii 


ponad trzy lata. My spędzamy 
tam nie p. niż trzy godziny 


wy żniały się prakt 


czym poza wysokimi wyma-[g 


gi wreszcie | 


GrEŃ 


| gra niemalże doskonała 
Szkoda tylko, że dla śr 
awansowanego S8NAe 


KOROSYTI 


erwanii 


/ binu zamontowane 


je 


0530 EEEE 
- Szabrownicy,węgla 
- natknęli sie na zaciekły 
| opór ochnony/ciężanówki) 


są jednak liniowe 


g Miele sa | 
| do b bólu gó 
się, gd 


piej opancerzeni, ale 
ambo nie ma- „ 


Głównym powodem niesławnej al 
tyczki na ulicach Mogadiszu w paź: 
dzierniku 1993 roku była amerykań- 
ska zasada Leave no man behind pole- 
gająca na zbieraniu z pola bitwy 
wszystkich rannych i zabitych żołnie- 
rzy - to właśnie było przyczyną dra- 
matycznych wydarzeń przedstawio- 
nych w Helikopterze w ogniu. W grze 
doskonale oddano działanie tej dok- 
tryny. W momencie, gdy któryś z żoł- 
nierzy pada na ziemię, nasz bohater 
natychmiast przekazuje informację 
do bazy. Już po chwili pojawia się heli- 
kopter medyczny, a sanitariusze od- 
ciągają rannego do maszyny. 


— PZABZZA NL 1000000—0 — aoczncGE si —= 


zp sA Maremiczić 


s = © No popatrzcie tylko na te maleństwa. 


Działko z niewyczerpanym zapasem amun 3 ć s słój ; © to za brzydkie, a to za drogie, a 
świetne narzędzie do rozstrzygania sporów o to, Uaz 9 ato za dziwne... Ale wspomnieć o nich 
kto szykciej ruszył pnzy zmianie światła na zielone | 2 p: asc © warto. Dla przestrogi albo dla zachęty 


Search £ Rescue 4: Coastal Heroes 


E Siadamy za sterami 

3 helikoptera i ratujemy ludzi — - 
tz katastrof. Przylatujemy 

na miejsce wypad- 

ku, tam wciąga- 

my rannego na po- 

kład, lecimy do szpitala 

i... to koniec misji. Brzmi 

słabo, ale jest fajne. Dobry 

model lotu, ciekawa współ- 

praca z załogą i trudne manewro- 

wanie. Za jedyne 19 złotych. 


HOMGM IV: Winds of War 


ZE 
| strz 
RNTESZ I 


HM Sześć nowych, długich kam- 
panii i ponad czterdzieści pojedyn- 
czych misji. I trzy nowe jednostki. 
Kolejna działka herosów dla uza- 
leżnionych, ale za mało nowego, 
aby usprawiedliwić pełną recen- 
zję. Cena: tylko 59,90 złotych. 

których s 'h może- * nie. N ów Cycling Manager 2 


ec Y ogł 
zy! 


M Czy zabawa w szefa ekipy 
kolarskiej może być ekscytująca? 
O dziwo tak. Decydujemy tu 
o składzie i taktyce naszego ze- 
społu kolarzy. Zaskakująco gry- 
walna rzecz. Teraz potrzebny nam 
jeszcze tylko Małysz dwóch peda- 
łów, aby kolarstwo w Polsce 
spopularyzowało, a będzie hit. 


_ rych pomi 
> 


Soldier of Fortune 2 Goli 


E Poprawiona grafa, usu- 
ć J 1 * ż ; 7 nięte błędy, kilka nowych map 
i budynków _ULild Fu dni i nowym tryb. Za 
| | jedyne 119 zło- 
tych. Świetny za- 
kup, jeśli nie mamy 
SoF2. Jeśli mamy - bez sen- 
su. A wydać tego w formie do- 
datku nie łaska? 


Nina: Trylogia 


Ri 3 : ; 3 = : E Na okładce czytamy: przy 

Z | Podczas przejazdu konwoju przez Mogadiszu | Wie produkcji autorzy gry wzięli pod 

> Ę specjalne oddziały. wojska oddelegowano do ą uwagę sugestie graczy. Niepraw- 

pilnowania opon samochodów przed zabrudzeniem da. Zapomnieli o najważniejszej 

- żeby już nigdy w życiu nie robić 

gier komputerowych. | nawet 

wydanie jej za 14,90 złotych nie 

ratuje sytuacji. W kolejnej części 

; s Kronik Agenta jest tylko jedna 
k : : . ś | ża ŻY Rej ZANA zmiana na lepsze. Krótszy tytuł. 


2/7273 
Misje, broń, klimat 


> IUSY E Golf to drogi sport. Ale nie 
skandalicznie krótka znaczy to, że gra o nim ma koszto- 
wać 180 złotych. Wbijając się na 
pole golfowe, dżentelmeni w bere- 
cikach i śmiesznych portkach pła- 


cą za pewien luksus. Gra na kom- 
GRYWALNOŚĆ + = | pie nim nie jest. Nawet tak dobra. 


si 


AWIW "RG , 1 
NOR „A 
ZĘ e 
R: ah 


5 


90000! 


Zawiła jak diabli i pełna przegadanych 
wątków psychoanalitycznych. Zdrowy 
rozsądek rytualnie zarżnięto na ołta- 
rzu artyzmu. Historia idealna dla zwo- 
lenników najbardziej nieprawdopodob- 
nych niespodzianek i poetyki anime. 


Wykonując kaskaderskie piruety, prze- 
żywamy nawet bliskie wybuchy rakiet. 
Wrogowie nie widzą nas z kilku me- 
trów. Jeśli ktoś nas zauważa i podnosi 
alarm, wystarcza, że przechodzimy 
do innej planszy i po kłopocie. 


" © 


ITYYO 


Wprost stworzona dla miłośników fil- 


mów szpiegowskich z najwyższej półki H 
(nie, nie chodzi nam o Bonda). Pełna de- 


tali mających podnosić realizm. Bardzo 


dobra, rzemieślnicza robota, ale kosz- | 


tem artystycznych zawijasów. 


" 


Brak konsekwencji. Sam przyjmuje na- 
wet kilka strzałów, ale nie przeżywa 
walki z kilkoma wrogami. W nieskoń- 
czoność zwisa na jednej ręce, celując 
z trzymanego w drugiej pistoletu. | 
Za to krycie się w cieniu to rewelacja. | 


__ Przeciwnicy 


OJTTIS KTYTVI) 


Bardzo inteligentni w walce, ale o sła- 
bym wzroku i słuchu. Wzywają pomoc, 
budzą ogłuszonych kolegów. Zabijamy 
dowolną ich liczbę i ciągle przybiegają 
nowi, ale gdy dobrze się ukrywamy, 
po chwili o nas zapominają. 


Bron 


Często atakują na ślepo i nie ukrywają | 
się za rogiem. Gdy nas widzą, zmierza- | 
ją w stronę przycisku alarmowego. | 
Włączają światła w ciemnych poko- 

jach, ale nie dostrzegają świecących | 
na głowie Fishera lampek noktowizora. | 


s 
Ar" 


/ 
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Hitem są dwie wyrzutnie rakiet. Poci: 
skami jednej z nich sterujemy sami. 
Snake i. Raiden noszą przy sobie cały 
arsenał i mnóstwo amunicji. Jeśli zale- 
ży nam na ciszy, strzelamy z broni z tłu- 
mikiem lub pociskami usypiającymi. 


Sam nie dźwiga ze sobą niczego poza | 
karabinem i pistoletem, ale znajduje | 
wiele rodzajów amunicji, które zwięk- | 
szają jego możliwości. Strzelamy mię- 

dzy innymi pociskami ogłuszającymi, | 
paraliżującymi albo gazowymi. | 


R R 


S 


He's got KE For) 
side, certainly 


ażcts 


ETAL GEAR 


UBSTAN 


©0000 


Mikrofon kierunkowy, kamera termo- 
wizyjna, noktowizor - jest wszystko. 
Problem w tym, że nie używamy tego 
poza określonymi przez scenariusz Ssy- 
tuacjami. Wyjątki to apteczka i grana- 
ty do zakłócania pracy kamer. 


09568 RSKO 0 


©0006 


Przydają się podczas misji. Noktowizor | 
to nasz największy przyjaciel, bo więk- | 
szość czasu przebywamy w cieniu. Wy- 
trychami otwieramy mechaniczne zam- | 
ki. Za pomocą liny desantujemy się | 
z dachu do = enycyponiieczczeńi pomieszczeń! 


Umiejetności 


TWSwEJ 


LAIAIIA 


Snake i Raiden przyduszają wrogów, cią" 
gnąc ich za sobą. Używają ich jako tarcz. 
Przeszukują ciała, zmuszają przeciw- 
ników do poddania się. W walce wręcz 
nokautują nawet kilku przeciwników na- 
raz. Raiden bardzo dobrze pływa. 


Chwyconym w żelazny uścisk wrogom | 
przykładamy do głowy pistolet i wymu- | 
szamy informacje. Używamy ich też ja- | 
ko zakładników. Fisher świetnie ska- | 
cze, potrafi zawisnąć w ciasnym kory: | 
tarzu, zapierając się nogami o Ściany. 


, 


. 
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Es 
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Nie podziwiamy fajerwerków graficz- 
nych, ale animacja postaci i przerywni- 
ki filmowe są na najwyższym poziomie. 
Aktorów mogą Metal Gearowi pozaz- 
drościć prawie wszystkie inne gry! 
W grze roi się jednak od błędów. 


prawdziwe. Gdy Sam przechodzi obok 
poruszających się na wietrze, rzucają: | 
cych na niego cień żaluzji, wygląda jak | 
żywy. Bardzo płynnie animowane są 


Woda, ogień, dym i cienie wyglądają jak | 
wykonywane przez niego czynności. | 


(Werdykt __ - 


Metal Gear Solid 2: Substance bije 
Splinter Cella przede wszystkim 


_ w pojedynku fabularnym. Opowiada 


historię ciekawszą i bardziej wcią- 


_ gającą, która jednak nie spodoba 


wam 


się zwolennikom realizmu. Dla nie- 
których obecność wampirów i wą- 


_ tek miłosny, który rozwija się nawet 
' podczas długich strzelanin, jest po 
_ prostu nie do przyjęcia. 

_ Dzieło Clancy'ego jest bardziej do- 
' pracowane, o wiele lepiej wygląda 


i nie ma wad technicznych, których 
pełna jest konwersja Konami. Bar- 
dziej spodoba się osobom ceniącym 


"*konkretne historie solidnie umoco- 


wane w naszej rzeczywistości. 

Pod względem rozgrywki jest re- 
mis. Splinter Cell góruje realizmem 
i wiernym oddaniem charakteru taj- 
nej misji, ale kierowanie Raidenem 
i Snake'iem jest bardziej emocjonu- 
jące i więcej w nim akcji. No i mamy 
dwóch bohaterów. 

Splinter jest po polsku, Metal nie. Dla 
jednych spolszczenie to konieczność, 
dla innych dyskwalifikująca wada, nie 
oceniamy więc tego. Nie da się jed- 
nak zapomnieć o horrendalnej cenie 
Metala i tym, że jest tylko na DVD. 


| 


MMM 


s 


Cśśś, dalej do przodu. Padnij... deli- 
katnie w trawie. Stop. Widzisz go? 
Tak, tak... Bliżej... Bliżej... Dobra, 
szybkie cięcie. Fachowa robota, na- 
wet nie pisnął. Powolutku dalej... 
Stop. Koleś patrzy prosto 
na ciebie... Ufff. Nie ru- 
szaj się jeszcze, pocze- 
kaj, niech odejdzie. Nie- 
miaszki są dziś wyjątko- 
M 18 SA) czujne. 
33 N Chłopie, musisz bar. 
d NĄ Ń/ nas tu tylko kilku 
, i lepiej będzie, jeśli 
_ 4. nie stracimy nikogo. 
RE > 5 ż 
4 Bo wiesz - ja coś 
= z umiem, ty umiesz 
pf | co innego, a tam- 
| ci jeszcze Coś. 
ŻK 17 Jeśli się okaże, 
że nie możemy posu- 
nąć się dalej, bo zginął 
członek drużyny, który 
* miał uruchomić tam- 
' ten pojazd, to leżymy. 
*. Co? Ja wiem, że i tak le- 
żymy, to była przeno- 
i śnia. Totalna klapa. 
>. Nasze misje są trochę 
'%._ jak łamigłówki. Poło- 
''wa sukcesu to po- 
mygł, jak i czym ugryźć 
* tę sytuację. | w jakiej kolejności. 


h dziej uważać. Jest | 


Za chwilę zjawię się w siedzibie or- 
ganizacji UNATCO (United Nations 
Anti-Terrorist Coalition, czyli Anty- 
terrorystycznej Koalicji Narodów 
Zjednoczonych). Nie, to nie organi- 
zacja, którą powołałby Bush, gdyby 


_ miał poparcie w ONZ. To nie po- 
_ grążona w hipokryzji i żądzy wpły- 


_ wów ośmiornica, lecz prawdziwi, 
skuteczni spece od walki z terrory- 
stami, którzy nie tracą czasu 

' na przepychanki, tylko robią swoje. 
Poświęcając się służbie 
zjednoczonym narodom, 
pozwoliłem na wszcze- « 
pienie w moje ciało cy- | 
bernetycznych implan- 

/ tów. Dzięki tym przerób- 

_ kom stałem się niezwy- 

kle skutecznym agen- 


| tem rozwijającym swe 


umiejętności w setkach | 
niebezpiecznych misji. | 
Najbardziej lubię biegać 
po dachach ze snajper- 
ką. Tylko nie mogę się 


' Dalej za ten samochód... O! Już 


po oficerze. Zdejmij z niego mun- 
dur.. Teraz będzie już łatwo. Szybko 
do sztabu. Zabieraj dokumenty. Ko- 
lejna misja zaliczona! 


doprosić o większe przy- 

działy amunicji. Moi przeło- 

żeni boją się, że ucierpią cy- 

wile, a ja przecież wiem, do 

kogo strzelać! 

Fuzja duszy i techniki święci 
triumfy, kolejni szaleńcy pod- 
kładający bomby pod Statuę 
Wolności zostaną unieszko- 
dliwieni. Jak? Jeszcze nie wiem. 
Okoliczności określą sposób rozwią- 
zania problemu. Negocjacje czy 
szybka interwencja? Zobaczmy naj- 
pierw, co to za maniacy. 


Kłamstwem byłoby twierdzenie, że 
mieszkańcy krainy Khaldun zawsze 
żyli szczęśliwie. Były lepsze i gorsze 
momenty, ale tym razem na króle- 
stwo padł wielki cień. Nieśmiertelni 
Kohani rozpoczęli walkę o domina- 
cję nad światem. Straszliwe katakli- 
zmy wstrząsnęły całym globem, 
a z ciemności wypełzły najdziksze 
bestie, by gnębić przeciwników 
w dzień i w nocy. 

Tysięczne armie wyruszyły, by ze- 
trzeć się ze sobą w morderczym 
boju. Strategia każdego z nieśmier- 
telnych była odmienna, a rozwija- 
na od pierwszego budynku do 
ostatniej cytadeli potęga powstają- 
cych imperiów imponująca. Łopot 
smoczych skrzydeł budził strach 
nawet wśród najodważniejszych 
generałów, ogień trawił niezmierzo- 
ne połacie bitewnych pól. Czarno- 
księżnicy w służbie potężnych lor- 
dów rozpętali burzę magii strasz- 

j liwszą niż smoczy ogień 


Kto zwyciężył? Czyja armia za- 


triumfowała w ostatniej bitwie? 
Który bohater okrył się sławą, a kto 
sczezł w zapomnieniu? O tym opo- 
wie miś w następnej dobranocce. 


— 


Podsumowanie 


CrIME CILES 


Niedobrze. Juan przepadł już 
ponad dwa tygodnie temu. Wysłal 
mnie, ale wiedzą przecież, że gość 


jest już dawno trupem. Nie on 


pierwszy. Pozostało dopełnić pro- 
cedury i kontynuować operację. 
Praca gliniarzy rozgrzebujących 


podziemne organizacje nigdy nie © 


należała do łatwych - szczególnie 


ja. Federacja daje ci szansę, mówili. 


Cha, cha, wolne żarty. Fakt, mój 


__ Żołnierzeeeee, śpiew! Wojna... ni 
' gdy nie była taka klawa, wojna... ni 


A gdy nie była taka klawa.. Dobra 


_ starczy. Jools, Jops — ruszacie 
_ pierwsi. Widzicie tamten zagaj 
. nik? Dwóch żółtków jara za nim 
_ szlugi. Jeden granat powinien roz 
_ wiązać problem. Dobra robota! 
 Ateraz, Jools, przebiegnijcie się tą 
/ ścieżynką do zakrętu i z powrotem. 
_ Awynie gapcie się, tylko zacznijcie 
/ rąbać drewno na krzyże. Powia- 
. dam wam: zanim wojna się skoń- 
_ czy, na tamtym wzgórzu będzie aż 
. gęsto od grobów. 

_ Jools, mieliście ruszyć tamtą ścież- 
_ ką, mówiłem... Już wróciliście? Na- 
prawdę? Nie była zaminowana? 
„ Do diaska, a już zacząłem pisać list 
do waszej matki. Teraz nie ma już 
rady, musicie zginąć bohaterską 
śmiercią - taki dobry kawałek listu 
nie powinien się zmarnować. 


0. 


|| 


 SCPRYWIZ PÓZ MZ 


Bozpatitnznoć 
Tym, którzy dokonają czegoś w tej 
wojnie, rozdamy medale i wyślemy 
w dalsze misje. Potem... damy im 
następne medale i wyślemy w dal- 
sze misje. W końcu i tak traficie 
na cmentarz, bo jesteście tylko 
mięsem armatnim. Do roboty. Ru- 
szać się! Nie bać się ognia nieprzy- 
jaciela! Śmierć jak bułka z masłem! 


Podstawowe infor 


F 


| 


Hardplay Spector G9 
jest wypasiony jak ża 
den, ale na jego dal- | 
sze ulepszanie sam 
muszę zarobić kolej- 
nymi zadaniami... 
Cholera, już dzwonią 
Słucham, co mówią, 
szybko odrywam har- 
da od ściany i pędzę. Da- 
waj namiary... Okay. Dwie zało- 
gi podają ciągły ogień na wy- 
sokości trzeciej mili Charlso- 
na i Grimson Ave. To będzie 
krótkie spięcie. Dziesięć ma- 
szyn, nie więcej. Są, sześciu 
już zdążyło się wypłaszczyć, 
dwie sprawne serie i kolejny 
spada oświetlony światłami 
neonów. Gonię dwóch następ- 
nych... Jeden... Jeszcze chwi- 
_ la... | drugi. A nie mówiłem, że 
_ pójdzie jak z płatka? Wracam 
po kasę. W dyskoncie widzia- 
| łem fajnego miniguna. Cho- 
ciaż sobie na niego popatrzę. 
Ale może kiedyś będę mógł 
sobie na niego pozwolić. 


ZRĘCZNOŚCIOWA | 


Siedzicie wygodnie? Dobra. Opo- 
wiem wam historię Manny'ego Ca- 
lavery. Manny pracował w departa- 


Zabierał świeżo zmarłych do swoje- 
go biura i składał im najlepszą ofer- 
tę, jaką mogli sobie wymarzyć w ży- 
ciu. A raczej po życiu. 

Wszystko zależało od tego, jak byli 
dobrzy. Manny cynicznie zwykł za- 


_ czynać konwersację od „jak, mój 


drogi, opisałbyś dobre życie?”. Miał 
doskonałe wyniki w pracy aż do mo- 
mentu, kiedy jego szefem został 
Don Copal. Ten drań podsyłał mu 
samych kryminalistów, a przecież 
Manny zarabiał najwięcej na du- 


__ szach dobrych ludzi. Taka sytuacja 


zepsuła mu humor. Postanowił 

wziąć sprawy w swoje ręce. Rozpo- 
zęła się najbardziej zakręcona hi- 
toria, jaką znam. 


mencie umarłych. Był... handlow- |, 
cem. Swego rodzaju handlowcem. | 


Ghana 
54 MB BAM 


Ale o tym opowiem, jak postawicie 


następnego drinka. Co? Nie wierzy- | 
cie mi? Zobaczycie - prędzej czy | 


później spotkacie Manny'ego! 


Posumwameo 


Weszzarzuncszwzcwzgczw, ( 


Nadeszła chwila prawdy: kwietniowe 
Trendy traktujące o pecetowej kon- 
soli PlayZept były primaaprilisowym 
żartem. Chociaż nie mielibyśmy nic 
przeciwko powstaniu takiej maszyn- 
ki. Tekst był całkowicie wyssany z pal- 
ca, a projekty obudów były z... no wła- 
śnie: jeśli ktoś wie, skąd, prosimy 
o list. Autor trafnej odpowiedzi zyska 


Jest problem. Po 
instalacji gry Gil- 
bert Goodmate 
ze specjalnego 


NUMER PEŁEN 


dowymi, kiedy kli- |;Ś 
kam na obiekt ||" 
i wybieram opcję IB 


nasz szacuneczek. Obejrzyj, napis 
z komentarzem Gilberta momen- 
© talnie znika; tak szybko, że nie da 


się go przeczytać. Próbowałem 
Dlaczego od roku 2003 wasza ga- zmieniać długość pojawiania się 
zeta stała się mniejsza? napisów, ale to nic nie zmieniło. 
To była część zmian, które przeszedł Matt 
ostatnio PLAY. Pomysł mądrych U nas działa - według interneto- 
głów od kasy toczących nierówną wych żartów to standardowa zby- 
walkę ze stale rosnącymi kosztami wająca odpowiedź ludzi z działu 
wydawania magazynu. Nasz dyrek- technicznego na skargi klientów. 
tor wydawniczy doszedł do wniosku, Nam jednak nie do śmiechu, bo rze- 
że nie rozmiar się liczy, tylko techni- czywiście u nas jest wszystko w po- 
ka. | wnętrze. | miał rację. Zgadzamy 
się absolutnie. Superpomygł. 
Coś mi się wydaje, że jestem jedy- 
nym Nikodemem czytającym wasz 
magazyn. 


taką przypadłość Gilberta. Wygląda 
na to, że wina leży po stronie Twoje- 
go komputera, ale konkretne wska- 
zanie elementu, który zawodzi, było- 
Nickoi3 by wróżeniem z fusów. 
Czy są na sali jeszcze jacyś Nikode- 
mowie? Jeśli tak, odezwijcie się. Co 
będzie Trzynasty tak sam tu siedział. 


Co się dzieje z grą Counter-Stri- 
ke: Condition Zero? 


Skąd można otrzymać (ściągnąć) 
opis gry Hostile Waters: Antaeus 
Rising, którą dodaliście do PLAYA 
10/2002? 


Grzegorz Cacek 
Zajrzyj na doskonałą do tych celów 
stronę www.gamefaqs.com. Wpisz 
w okienko Search nazwę gry i z wier- 
sza z tytułem wybierz pozycję FAQs. 
Opis jest po angielsku - niestety nie 
trafiliśmy na polski. 


JOJOY 
i PADIE 


by BOBY PERU 


ALE.. ŚWIAT CZEKA NA RATUNEK... 


wydania PLAYA PRZYGODÓWEK 


PEZEGSTAWIAMY POWADSUIGIER 


z grami przygo- 4 EG) 


rządku i nikt inny nie skarżył się na | 


KI wW!! 
Z zapowiadanej premiery w listopa- | 
dzie 2002 nic oczywiście nie wyszło. 


W grudniu ogłoszono, że produkcja 
GSCZ przeszła z rąk Gearboksu do 
firmy Ritual Entertainment. Głów- 
nym zadaniem RE było nadanie grze 
bardziej fabularnego charakteru. 
GSCZ będzie miała około 20 misji po 
trzy, cztery poziomy każda. Ostatnie 
ulepszenia obejmują nowe rodzaje 
postaci: kolejnego terrorystę, żołnie- 
rza ochotnika i członka Specnazu. 
Przedstawiciel firmy Valve zarzeka 
się, że Condition Zero trafi do sprze- 
daży przed lipcem. Nie wierzymy 


Chciałbym wymienić części do 
PC, aby sprzęt bardziej nadawał 
się do współczesnych gier. Na- 
piszcie, czy dobre części wybra- 
łem: procesor AMD Athlon XP 
2000+, GeForce4 Ti 4600 ze 
128 MB RAM, Sound Blaster Au- 
digy plus zestaw Creative Inspire 


5003 z pięcioma głośnikami, g 
płyta główna Microstar 7 
KT4 Ultra oraz monitor Ń 


Ne A 


Samtron 19 cali, płaski. 
Zamiast GeForce'a 4600 
kup model 4200 - niewiele 
wolniejszy, za to dużo tańszy. > 
Zaoszczędzisz też, zamieniając 
Audigy na Sound Blastera Live!. Nie 
piszesz nic o pamięci: polecamy 
DDR>y 512 MB. Jeśli ma to być przy- 
szłościowy zakup, wybierz układy 
DDR338. Przydadzą się też przy na- 
stępnej modernizacji komputera. 
Drugi problem: w grach takich 
jak Warcraft III i Red Alert 2, gdy 
przesuwam obraz, połowa ekranu 
miga. Co to znaczy? 
Prawdopodobnie masz za stare ste- 
rowniki do karty graficznej. Ściągnij 
nowe ze strony producenta albo po- 
czekaj do wymiany sprzętu. 

Kiedy ukażą się gry TOCA Race 
Driver i Postal 2? 

W chwili, gdy piszemy ten tekst, pol- 
ski wydawca Race Drivera zapowia- 


da premierę na siódmego maja. Dru- | 


gi Postal ma być u nas we wrześniu. 


Czy moglibyście podać nazwę ja- 
kiejś dobrej kierownicy z biegami, 
hamulcem ręcznym i pokryciem 
z imitacji skóry? 

Bominik Wolski 
Z listy pecetowych części, jakie zamie- 
rzasz sobie sprawić, wnioskujemy, że 
kasa nie jest dla Ciebie problemem. 
W takim razie proponujemy kierowni- 
cę Logitech MOMO Force. 


Czy na kompa wyjdzie najnowsza 
część Resident Evila? 

Ani widu, ani słychu, uhuuu... 

Jakie są najlepsze bijatyki na kom- 
pa (oprócz Mortala 4)? 


Od czasu, kiedy Sega przestała kon- | 


wertować swoje bijatyki na PC, w ogó- 
le nie ma dobrych komputerowych 


szych z niedobrych nie ma sensu. Za- 


u pomnij o tym temacie. 
ź Kiedy ukaże się pecetowa | 
wersja gry Grand Theft | 


Auto: Vice City? 


ja. Polski wydawca, 
firma Play itl, rów- 
nież planuje pre- 
mierę gry na maj. 


w spolszczonej wersji. 
Podajcie stronkę Residenta! 


_/_ gier walki (nie licząc mieszanek z inny- | 
| mi gatunkami). Wskazywanie najlep- | 


W Europie - 16 ma- | 


GTA: Vice City ukaże się | 


Haker 


www.capcom.com/ ResidentEvil 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 


DOŚĆ! KONIEC Z OBWINIANIEM MNIE : 
ZA BŁĘDY, KTÓRE Ty POPEŁNIASZ! (8 


SPADAWI NARAZECZEK! 


RADŹ SOBIE SAM. 


A CO MNIE To! 
DAJĘ Z SIEBIE MAXA 
A JEDYNE CO MNIE 

SPOTYKA, TO WYZWISKA 
| oBELGI! 


wwPADAMm Z GR”! 


| JAK? WRACASZ DO GRY 
CZY NADAL UCZYSZ SIĘ 

PODSTAW FizYKi OBOWIĄZUJĄCEJ 
Ww PRAWDZIWYM ŻYCIU? 


ZAMAWIAJĄC 
ROCZNĄ * 
PRENUMERATĘ 
DOSTANIESZ 
KUBEK GRACZA 
Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery]: 


Ę pół roku [6 numerów]: 


rok [12 numerów 
+ kubek gracza]: 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 
zzz 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. z 


Jako tajny kod wpisujemy AM/A albo 
| i w jednej chwili mamy do dyspozy- 
„_ Gji wszystkie dostępne w grze bryki. 


| Aby przejechać się po wszystkich standar- 
_ dowych torach dostępnych w grze, używa- 
' my jednego z tych dwóch tajnych kodów: 


Sposób sterowania zmieniamy za pomocą 
kodu 


Po wpisaniu kodu każdy kontakt | 
z przeciwnikiem albo bandą powoduje o wie- | 
le większe uszkodzenia samochodu, niż mia- | 
ło to miejsce wcześniej. 


lub 


Nie każdy kierowca umie prowadzić w raj- 
dzie samochód w taki sposób, aby z niczym 
się nie zderzać. Właśnie dla nich oraz dla | 
słabiej widzących rajdowców przewidziany j 
jest kod /Ff ś | 


| Wpisujemy i otwieramy sobie do- 
. stęp do torów Pro Race Driver! 


Sterowanie samochodami staje się bar- 
dziej realistyczne, a co za tym idzie trudniej- 
sze, gdy wpisujemy kod 


boa award 


 GOMMAND a CONQUER | GENERALS | 


Aby je obejrzeć, wklepujemy GHZ. 


PAPOWO SA APA CEZZRZO ZE ZOZ ZOZ ZZA ZZO OAZY Z ZZZZZE ZOZ A 


PZZZZZIL 


Uwaga! Zastosowanie tego triku wymaga zmiany zawartości jednego 
z plików gry! Koniecznie robimy więc jego kopię zapasową. 
Dowolnym edytorem tekstu otwieramy plik skirmishstats.ini, który znaj- 
duje się w folderze Command and conquer generals data, domyślnie 
tworzonym w folderze Moje dokumenty. Następnie odnajdujemy linijkę | Śnieg przestaje padać 
z.wyrazem Honors i zmieniamy ją na: | Wszystkie budynki 
= / | Wywołujemy lawinę śnieżną 
Jeśli w pliku nie widzimy linijki z wyrazem , tworzymy ją sami | Więcej kasy 
zaraz pod tą z wyrazem Challenge. / (o Ustawiamy parametry 
zachowania się turystów 
Mniej punktów 
_ na każdej górze . 
Lepsza animacja 
, Gorsza animacja 


- Oziatanie 
/ Śnieg zaczyna padać 


| Aby zmienić właściwości rozwić w menu trików, 
wpisujemy cg_me £almenu. Gdy po- 
nownie wciskamy —, pojawia się przydatne menu, 
w którym między innymi robimy z naszego bohatera 


nieśmiertelnego wojownika. 


 FREELANCER 


ZZZZZZZ0274 


| Trik eg 
| dd. za nas każdy poziom. 
Uwaga! Zastosowanie tajnych trików wymaga 
=. zmiany zawartości pliku gry. Koniecznie robi- 
my więc jego kopię zapasową. Dowolnym 

-* edytorem tekstu (na przykład Notatnikiem) 
otwieramy plik perfoptions.ini. Następnie od- 
najdujemy linijkę Difficulty_ Scale = 1.00, a na- 


Wszystkie bronie i i przedmioty daje naszemu boha- | 
terowi kod £ [ zal. 


Aby zaskoczyć przeciwników, nie wchodzimy do 
pomieszczeń przez drzwi, _tylko „przez ściany. 
Wszystko SEE trikowi £/71 


żej: j ' = D.DU. Teraz 


Wpisujemy kod behimdView 7 i oglądamy 
akcję zza pleców naszego policjanta. Widoki 
są teraz ładniejsze, ale celuje się trudniej. Aby 
znów widzieć akcję na „własne oczy, używamy 
kodu behindView O. 


Latający oddział antyterrorystów? Niech bę- 
dzie - im bardziej zaskoczeni bandyci, tym le- 
piej. Wklepujemy kod £7/705f i zaczynamy się 
unosić w powietrzu. Aby znów stąpać twardo 
po ziemi, używamy kodu Walk. 


Kod fuliiAmmo po brzegi wypełnia nasze 
magazynki amunicją, a na pasach zawiesza 
nam dodatkowe granaty. 


Wpisujemy demofRec M i zaczynamy nagry- 
wać film z gry o nazwie, jaką podajemy za- 
miast M. . Kręcenie naszego dzieła przerywamy 
hasłem Sfoplemo. Aby teraz je odtworzyć 
przy kumplach, wpisujemy demoPlay KA, 
gdzie /4 jest nazwą naszego dema. 


Najlepsza broń antyterrorystów to nieśmier- 
telność. Oczywiście w prawdziwym świecie nie 
jest możliwe użycie tej szczególnej właściwo- 
ści, ale na komputerze używamy kodu (7844 
i żadna kula nie jest już nam groźna. 


W Raven Shieldzie największym problemem 
jest wysoka śmiertelność członków naszej 
drużyny. Aby sobie z nim poradzić, wklepujemy 
kod 470. ff i od tej pory nasi towarzysze 
nie giną już podczas misji. 


Wklepujemy godhostacje 1 i przetrzymy- 
wani przez terrorystów zakładnicy też stają 
się nieśmiertelni. Gra staje się przez to pro- 
sta jak nigdy wcześniej. Aby znów stała się 
trudna, wpisujemy JOdhOStaJE Z. 


Nieśmiertelność terrorystom zapewnia kod 
. Po co? Jak ktoś lubi... 


"Trik włącza nieśmiertelność wszyst- 
„kich, oprócz terrorystów. W tym momencie 
zaczynamy im współczuć... 


|InlimitedPractice spra- 
kl że nawet po wykonaniu misji pozostajemy 


na terenie akcji. 


Ja nie zderzać się z kolegami z zespołu (przy- 
 datne szczególnie Hodoh cna do po- 


PTA 
JeGoll 


_kojów), wklepujemy £ ION. 


| ddnTa daje nam pełne in- 
formacje o zagrożeniu na miejscu akcji. 


Po wpisaniu newtralizeTerra wszyscy 
terroryści są neutralizowani, Czyli giną. 


Kod disarmbamhs rozbraja wszystkie 
bomby na danym poziomie. 


Aby złośliwie zakłócić działanie wszystkich 
komputerów i telefonów w misji, używamy ko- 
du deaclivatelBBDevice 


Jeśli zbyt wiele razy nie udaje nam się urato- 
wać zakładników, posługujemy się prostym ko- 
dem reseuelHasiage. 

Aby ni nieco o. zmienić nastroje wśród ludzi, wpisu- 
jemy disabieMarality i nasze oddziały za- 
pominają o wątpliwościach. Terroryści też. 


yianip 


Aby wystawić snajperom wszystkich terrory- 
stów, wpisujemy £2/1/TEFTH. Teraz wszyscy 
przybiegają tam, gdzie staliśmy. 


Po wpisaniu PIa/ErINvisiKIE wrogowie 
przestają nas zauważać. 


Kod f$urrender powoduje, że każdy wróg, 
który nas zobaczy, natychmiast się poddaje. 


Wklepujemy tSprayFire i teraz wszyscy 
terroryści, gdy tylko nas widzą, zaczynają 
wściekle strzelać na oślep. 


Kod Ź Aime dfire zamienia gp 
w prawdziwych snajperów. 


Aby wystraszyć wrogów, nie 
trzeba być groźnym. Wy- 
starczy tylko wpisać kod 
[RunAway i patrzeć, jak 
wszyscy zwiewają. 


Kod ZWoThreal ustawia ter- 
rorystów z powrotem na ich pierwot- 
nych pozycjach. 


Mapa z zaznaczonym położeniem terrory- 
stów jest marzeniem każdego dowódcy. Daje 
nam ją kod Fendspat. 


Aby zobaczyć, jak bronieni są zakładnicy, któ- 


Aby zmienić pozycje zakładników, używamy 

kodu s£fHPOS M. W miejsce X podajemy 

cyfry oznaczające konkretne postawy. Wpi- 

sujemy // — stoją, f - są na kolanach, Ż po- 

y sap że się czołgają. 4 to pozycja skulona, 
- kucnięcie, a 47 ustawia ich losowo. 


Kody HNA i HPA włączają kolejne animacje 
ruchu zakładników. 


Aby zobaczyć pole widzenia wszystkich posta- 
ci w grze, używamy kodu S70WFYV. Teraz 
nie nadziewamy się na ukrytych przeciwników. 


Po wpisaniu SAAÓIFE GIIOM kierunek, w ja- 
kim skierowane są bronie wszystkich postaci 
w grze, jest zaznaczany fachowym wskaźni- 
kiem laserowym. 


Widzimy każdy ruch 

Kod TOUWŻŁE pokazuje na mapie, jak poruszają 
się wszyscy zakładnicy i terroryści. 

MaSOW i) 

Hasło KilIThermAll zabija wszystkich ludzi 
oprócz członków naszej drużyny. 


a. 


wpisujemy reseimegll i wyłączamy działa- | 


nie wszystkich trików. 


rych mamy odbić, PAY przydatnego ha- | 


sła foggleHsstageThreat. 


JZZZZ22ZA 


ZZ CE OOOO ZAW AA WAY ntrc www 


| TAMNIE. KODY 


| W W W W W W M 


Największym problemem rozwoju królestwa 
jest ciągły brak pieniędzy i surowców potrzeb- 
nych do wznoszenia budynków oraz rekruto- 
wania armii. Kod FWEAMDUPFOSIA kończy te 
problemy, dając nam ponad 300 sztuk każde- 
go z minerałów i kilkaset tysięcy sztuk złota. 


Jeśli chcemy zobaczyć, jak komputer popro- 
wadziłby naszą armię i zarządzał miastami, 
korzystamy z triku FWCQOSOJ0. 


Aby wygrać każde starcie, nawet gdy my do- 
wodzimy elfami, a przeciwnik ma czarne smo- 
ki, wpisujemy kod FWCArES. 


Aby szybciej wyedukować bohatera, klikamy 
na jego symbol i wpisujemy FWcafhiena. 
Pojawia się lista dziedzin, w jakich może być 
szkolony nasz heros. Wybieramy jedną 
z nich, następnie konkretną umiejętność 
i na samym końcu poziom zaawansowania. 


-" | Wspinanie się po drabinie kolejnych poziomów 


|, doświadczenia bohaterów jest zbyt męczące. 
| Dlatego wpisujemy MWcEfhoffi i aktywny 
| heros staje się o klasę lepszy. 


Kod MWCISIS uczy wybranego czarodzieja 
nowego zaklęcia. Uwaga! Bohaterowie, którzy 
nie potrafią rzucać zaklęć, nie nauczą się ich 
dzięki tej małej sztuczce. 


Wpisujemy kod FWcevalhalla i zaraz po 
tym wygrywamy dany etap. 


Mobilność wybranej armii albo bohatera 
zwiększamy, wpisując hasło PWCEŃEFMES. 
Teraz w ciągu tury zamiast dwudziestu mamy 
ponad dwieście punktów ruchu. Gdy nam się 
kończą, powtarzamy kod. 


Jeśli w kampanii pojawia się układanka map, 
która ma nas zaprowadzić do artefaktu, roz- 
wiązujemy ją, wpisując kod FWESPhinK. 


Otwieramy ekran dowolnej osady i wklepuje- 
my w nim hasło FWcecifyofiroy. W mig 
pojawiają się wszystkie budynki oprócz tych, 
które wyklucza budowa innych. 


Jeśli na odkrytej mapie chcemy śledzić posu- 
nięcia wszystkich przeciwników, wpisujemy 
kod AWEPrOMEtNELUS. 


Po wpisaniu w trakcie gry kodu 
| nwchephaestus przenosimy 
| się na ekran wyboru misji. 


| Kod nwcexcalibur daje wy- 
m | branemu przez nas bohaterowi 
a” kapitalny sztylecik. 


Pierścień, który ochrania nas 
przed wszystkimi czarami, spra- 
wiamy wybranemu przez nas bo- 
haterowi, wklepując tajny kod 
nwenibelungeniied. 


Wpisujemy kod. PWEfristram 
i natychmiast przyłącza się do 
nas dwudziestu krzyżowców. 


> 20 czempionów daje nam kod 
. nwclancelot. 


Kod nwestmichael powięk- 
sza armię o 20 aniołów. 


Hasło nwesevenliffieguys 
przywołuje 20 krzepkich wojów 
nikczemnego wzrostu. 


ZOZ ZOZ 


NIANIA | 


Wpisujemy fFWEmMIET(IM i nasze szeregi za- 
sila ekipa 20 magów. 


Krwiopijców oswajamy, a następnie przyzywa- 
my kodem AW£Eblahbiah. 


20 diabłów daje nam kod FWcefacdes. 


Wzmacniają naszą siłę uderzeniową dzięki ko- 
dowi nweunderthebridge. 


W mitologii walczył z nim Tezeusz. Po tym, jak 
użyjemy kodu FWEKingminos, z minotau- 
rami zmierzą się nasi przeciwnicy. 


Przyzywamy je kodem 7WCcXamihus. 


Te najlepsze i najdroższe jednostki w grze po- 
zyskujemy dzięki kodowi PWEfafnir. 


Słabe, ale szybkie duszki przyzywamy kodem 
nwcedoyousmelibrownies. 


20 wilków rzuca się na naszych przeciwników 
po wpisaniu kodu TWCfenrir. 


Znakomici łucznicy wzmacniają naszą armię 
dzięki hasłu PWEfIXKMYSNOES. 


Ostatni zginął dawno temu. Wskrzeszamy je 
kodem FWefhelasi. 20 sztuk naraz. 


20 feniksów podnosi się z popiołów po tym, 
jak wpisujemy FWEra. 


Kod fWcvVa/kyries daje nam obstawę zło- 
żoną z (kto by pomyślał) 20 czarowników. 


Te wielkie, podobne do małp i bardzo wytrzy- 
małe jednostki daje nam kod nwcegrendel. 


Zwykle nie daje się go wyhodować. A my umie- 
my! Kodem NWEPOSE(AON. 


Wpisujemy kod nwcaphradiie i bohater 
zamienia się w wytatuowanego metalowca. 


Podczas bitwy kod PWeSldmManM zamienia 
naszego bohatera w chodzącego o kulach, 
CIE emeawee mae» dziadka. 


HINNNNNI 


LALMMNE LOSMM4ZŁ 


nm | | | | | | | 


DELTA FORCE: HELIKOPTER W OGNIU 


Kod napełnia nam 
amunicją puste magazynki. 


Aby jak John Rambo biegać 
po terenie walk i strzelać, ile 
wlezie, nie przejmując się za- 
EEE amunicji, używamy 
tajnego kodu F£f£1706 


Przebój medycyny wojskowej! 
Automatyczne uzdrowienie 


Za darmo tylko dzięki OE 
nemu kodowi ś41 
Stosuj już teraz! 


Skoro Amerykanie mają nie- 
widzialne dla radarów bom- 
bowce, to czemu właściwie nie 
mieliby mieć niewidzialnych dla 
ludzkich oczu komandosów? 
Wpisujemy kod * f 

i po kłopocie. ta strzelamy 
do wrogów nawet z odległości 
metra, a oni i tak nie wiedzą, co 


każdej rany oraz postrzału! ich dziurawi. 


IGI 2: GOVERT STRIKE 


GOMMANDOS | 
BEYOND THE GALL OF DUTY 


Dzialanie 


Teleportujemy wybranych 
komandosów w miejsce 
wskazane kursorem 
Następna misja 
Jesteśmy niewidzialni 
Niszczymy 

wszystkich wrogów 
Edytor misji 
Nieśmiertelność 
Informacja o terenie akcji 


Ta cecha wydatnie ułatwia komandosom wypełnienie tajnych zadań. Aby 
ją włączyć, używamy kodu 4 


Podstawowy problem naszego agenta rozwiązujemy hasłem 4 | 
MO. Teraz już nigdy nie zabraknie mu amunicji. 


Nawet z nieskończoną amunicją przejście niektórych etapów gry może 
okazać się koszmarem. Jeśli chcemy, żeby czyhający na nasze życie 
przeciwnicy byli nieco mniej inteligentni, używamy kodu £EaSyV. 


m ONZE" 


2222777238 


) ZZZZZZZZIZAZIĄŁA 


Walka z systemem to nie lada wy- 
zwanie. Wpisujemy więc tajny kod 
dopefish lub gOd i nasz boha- 
ter staje się nieśmiertelny. 


| Kod allamima daje nam 999 
, sztuk każdej amunicji. Szczurów 
też. Ciekawe, gdzie je nosimy. 


Futurystyczna Japonia pogrążona 
w chaosie antyglobalistycznej re- 


| wolucji to cudowny widok dla każde- 
| e PRosa Eno i esa kałocai 


IZ 
ieniamy 6 
s rozgrywki w H 


/ 10 000 jednostek pieniędzy 

| Wszystkie wszczepy 

| Wszystkie obrazy 

. Wszystkie punkty umiejętności 
__ Wszystkie zdolności 


Wszystkie bronie 
Zamrożenie przeciwników 


" Latanie 


Przechodzenie przez ściany 
Wyłączenie latania 


'_ i przechodzenia przez ściany 
_ Pełne magazynki 
. Odnowa energii 


Uzdrowienie 


_ Nieśmiertelność 

_ Ukryte zakończenie 

_ Ukryte menu 
Zabicie wroga, którego 
JC ma na celowniku 

| Tryb Matrix 


Widok zza pleców 


/_ Niewidzialność 

/ Oddychanie pod wodą 

Zabicie wszystkich przeciwników 
-_ Tryb dla leworęcznych 

* Tryb dla praworęcznych 


Aby ujrzeć go w NE sia używa- 
my tajnego kodu f/Y, który pozwala 
naszemu bohaterowi latać. 


Aby darować sobie nudne otwiera- 
nie drzwi i znajdowanie drogi do 
wyjścia z labiryntów miasta, wkle- 
pujemy JhoSĆ i przenikamy przez 
wszystkie ściany. 


Latanie i przechodzenie przez ścia- 
ny są spoko, ale czasem lepiej twar- 
do stąpać po ziemi. Aby wyłączyć 
te dwa kody, wpisujemy Walk, 


Kod Spiravel M przenosi nas 
do poziomu, którego nazwę wpisu- 
PM w miejsce X. 


alieredits 
allaugs 
allimages 
aliskilipoints 
alliskilis 
aliweapons 
playersoniy 
fly 

ghost 


walk 
allamma 
alienergy 
alihealth 
god 
danceparty 
legend 


tantalus 
thereisnospoon 
kehindview 1 
invisible 1 
amphibious 
kilipawns 
selhand left 
"m Pier 


I 
| 
z: | || 

| 
Paw 

| 
| 


| Wpisujemy _givemealiweapons - i cały arsenał jest nasz. 


| Kod _ givemeallammo daje nam amunicję do każdej pukawki, 
__ jakiej używamy. Przydatne po wpisaniu kodu piętro wyżej. 


_ Aby pasek energii zapełnił się po strzelaninie, która średnio nam się 
| udała, używamy hasła _ gIVEMEMaxuEnErgy. 


| | o Kkażkodnnci „sata kodem _ givemethemoney. 


id: ALKOHOL 


4. BauFirst: INFRA_STUFE_16 


Preis: M 


Bonus: 5, STEPPE | PRAERIE | DSCHUNGEL 


' PreisLevel: £7,25, 7/7 


/ W linijce Preis zamiast X znajduje się wartość, jaką nasi osadnicy 
| płacą za alkohol w tawernie. Zmieniamy ją na 1 i... nie płacą już nic! 


LLLLLILLE 


Po przejściu całej gry, czyli obu epizodów 
— na statku i na Big Shellu, dostajemy aparat 
cyfrowy, który Raiden i Snake noszą ze sobą 
podczas nowej rozgrywki. Aparatem tym robi- 
my zdjęcia w dowolnych momentach. Pojawia- 
ją się one w menu obrazków, do którego 
wchodzimy z ekranu opcji. 


Każdy ze strażników [i niektórzy marines) ma 
_ nieśmiertelnik, czyli blaszką zawieszoną na 
szyi. Zawiera ona informacje o tożsamości żoł- 


i ' nierza. Zarówno Snake jak i Raiden mogą zdo- 


bywać je na swoich ofiarach. 
Aby to zrobić, podchodzimy od tyłu do strażni- 
/ ka, przełączamy się na widok z pierwszej oso- 
by i wyciągamy broń. Przerażony wróg podno- 
si ręce do góry. Wtedy błyskawicznie prze- 
chodzimy przed niego, znów przełączamy się 
do widoku z pierwszej osoby i celujemy w jego 
głowę. Strażnik zaczyna się trząść i po chwili 
jego nieśmiertelnik wypada na ziemię. Gdy już 
mamy, co chcemy, likwidujemy cel w dowolny 
sposób - usypiamy, ogłuszamy lub też stosu- 


METAL GEAR SOLID Z: SUBSTANCE 


TANMNEMRONI 4. 


jemy AJ z wiaki bardziej iwaeh mas 
wyłączenia wroga z gry. 

Zdarzają się jednak twardziele, którzy nie od- 
dają nieśmiertelnika po dobroci i próbują się 
stawiać. Co wtedy? Oto kilka sposobów. 

1. Ogłuszenie 

Mierzymy z pistoletu (byle nie z tłumikiem ani 
M9!) tuż obok ucha strażnika. Gdy strzelamy, 
zostaje ogłuszony. Teraz znów celujemy w gło- 
wę i dostajemy nieśmiertelnik. 

2. Wystraszenie 

Zwykły pistolet nie na każdym robi wrażenie. 
Co innego na przykład... nikita albo stinger! 
Gdy przystawiamy do głowy wyrzutnię rakiet, 
wróg oddaje blachę bez gadania. 

3. Postrzelenie 

SOCOMEM albo USP strzelamy w ramię, rękę, 
kolano albo stopę wroga, a następnie znów 
mierzymy mu w twarz. To skrusza nawet naj- 
twardszych. Uważamy jednak, by nie trafić 
w głowę albo pierś, bo zamiast nieśmiertelni- 
ka, mamy wtedy truposza. 

Uwaga! Jeśli przeciwnik widzi, że na chwilę 
zdjęliśmy go z muszki, może nas zaatakować! 


Gdy jako Raiden spotykamy Snake'a i dostaje- 
my od niego ubranie i katanę, mamy chwilkę 
na potrenowanie ciosów. Możemy wtedy zno- 
kautować pięściami Snake'a i przetrząsnąć 
jego ciało w poszukiwaniu nieśmiertelnika! 
Aby to uczynić, chwytamy go i kilkukrot- 
nie, szybko wciskamy klawisz podnosze- 
nia ciała —- domyślnie S$. Po pokonaniu Ol- 
gi i Fatmana także przetrząsamy ich ciała 

i zabieramy nieśmiertelniki! 


Co prawda i na statku i na Big Shellu poci- 
sków zawsze jest pod dostatkiem, ale gra- 
jąc z nieskończoną amunicją, czujemy 
większy komfort psychiczny. Snake dostaje 
ją (a właściwie nową bandanę, która ją 
symbolizuje) po trzykrotnym przejściu misji 
na tankowcu na trzech różnych pozio- 
mach trudności - pod warunkiem, że zapi- 
sywaliśmy grę ciągle na jednym miejscu. 
Dodatkowo wymagane jest zebranie łącz- 
nie 120 nieśmiertelników zdjętych z prze- 
ciwników - po 40 na każdy poziom trudno- 
ści! Bądźmy przy tym skrupulatni: na pozio- 
mie Very Easy nieśmiertelników jest 42, 
na Easy 43, a na Normalu — 48. 

Raiden za podobny wyczyn (jedyna różni- 
ca: zbieramy wszystkie nieśmiertelniki), 
tyle że dokonany na platformie, dostaje 
perukę, która także symbolizuje nieskoń- 
czoną amunicję. Dodatkowo obaj boha- 
terzy w następnej grze oprócz tego, że 
mają cały czas pełne magazynki, są nie- 
widzialni dla przeciwników, kamer i lata- 

- jących strażników. 


No więc chłopaki mają już bandankę i pe- 
' rukę, ale czegoś jeszcze brakuje. Te nie- 
' zwykle przydatne zarówno w zacienio- 
nym wnętrzu tankowca, jak też okrytych 
_ mrokiem pomieszczeniach platformy ba- 
/ dawczej gadżety Snake i Raiden dostają 


j po dwukrotnym ukończeniu całej gry. 


e RR" "O" 2" 


Tryb Boss p w którym walczymy z do- 
wolnymi głównymi przeciwnikami - od Olgi 
po Solidusa — odblokowujemy po przejściu gry. 
Opcja ta dostępna jest w menu gry. 


Po przejściu gry na dowolnym poziomie trud- 
ności odblokowujemy opcję Casting Theater, 
w której dowiadujemy się wszystkiego o od- 
twórcach głównych ról. 


Poziom European Extreme, esencję trudności, 
odblokowujemy po dwukrotnym przejściu gry 
w trybie Normal. 


Po ukończeniu Raidenem 50 procent misji 
VR, odblokowujemy nową postać - Ninję Ra- 
idena. Gramy nim w tylko w misjach VR. 


Po ukończeniu Raidenem i Ninją Raidenem 
wszystkich misji VR odblokowujemy nową po- 
stać — Raidena X. Używamy go w misjach VR. 


Jeśli jako Snake kończymy 50 procent misji 
VR, odblokowujemy nową postać - Pliskina. 
Gramy nim tylko w misjach VR. 


Jeśli jako Pliskin kończymy wszystkie misje VR, 
odblokujemy nową postać — Snake'a w smokin- 
gu (czyżby zapatrzył się na 007?), który mimo 
oficjalnego wdzianka, nie traci swoich zdolności 
bojowych. Gramy nim tylko w misjach VR. 


Po zaliczeniu wszystkich misji VR Snake'iem, 
Pliskinem, Snake'iem w smokingu, Raidenem, 
Ninją Raidenem i Raidenem X odblokowujemy 
Solid Snake'a takim, jakim znamy go z Metal 
Gear Solida. Gramy nim tylko w misjach VR. 


Po przejściu wszystkich poziomów trybów: 
Bomb Disposal, Eliminate Mode i Hold Up Mo- | 
de odblokowujemy zabawę, w której naszym 
zadaniem jest zrobienie cyfrówką odpowied- 
nich zdjęć w misjach VR. 


Aby gra kończyła się inaczej niż wtedy, gdy 
przechodzimy ją w standardowy sposób, prze- 
chodzimy wszystkie Snake Talesy i odblokowu- 
jemy M9. Teraz podczas właściwej gry w poje- 
dynkach z bossami nie używamy broni strzela- 
jącej zwykłymi nabojami, a właśnie M9. Czyli 
usypiamy ich, zamiast zabijać. 


Jeśli strażnik zauważył nas, zanim zdążyli- 
śmy go zabić i wszczął alarm, po prostu ; 
uciekamy do następnego pomieszczenia. / 
Gdy przechodzimy przez drzwi, ekran robi | 
się czarny i pojawia się informacja o miej- 
scu, w którym się znajdujemy, jesteśmy bez- | 
pieczni i możemy wracać tam, skąd dopiero 
co zwiewaliśmy. pó 


Kariy graliczne, moniiary, gIośniki to 56] ZyCia 
naszych komnhuterów, Dzis zajmujemy SiĘ tym, 
AN CO nadaje ZYCIU aromai: pieprzem. Nowatorskimi 
gadzelami. LZaSami NAWEL WOCHE pPrZYdalnymi. 
BLA AO ZĘ 


SGIHHJEJ PRUAIGBIIĄ 
www.pe-mascot.com 


: ró walut w dniu pisania tekstu 
F * runt: 5,40 zi 
Dolar: 4,07 zi 
Euro: 4,33 zi 
Jeśli opisane produkty trafią do Sprzeda- 
ży w POoISCE, ich cena zostanie powięk- 
szona o różne fajowe Gia i podatki, które 
wszyscy tak bardzo lubimy. 


ŻITUNIZEI ZITANNSZIIIZI 


- skies) 
M Zśśjau dalarów 


Di UNE JI PHAREZYYTEI 
www_datafabusa. com 


" 


nie będziecie mogli rozstać! 


www.raymanzone.com 


* Rayman zabierze Was ze sobą w świat pełen wesołych 
stworów i groźnych przeciwników. 


* Rozbudowana gra zręcznościowa przepełniona wieloma 
wątkami komediowymi i fantastyczną przygodą. 


* Polska wersja językowa przygotowana na PC CD. 


Tytuł dostępny na platformy: 


PC CD-ROM 


NINTENDO GAMEBOY ACVANCE 
GAMECUBE. w 
PlayStation.2 JA xeox 


Wyłączna dystrybucja w Polsce: 

L.E.M. Sp. z o.o., ul. Obornicka 11a, 02-948 W-wa 

tel./fax: (0-22) 651 73 24, 651 73 25, 651 73 26 
LICOMP*EMPiK* MULTIMEDIA lem©Qlem.com.pl * www.lem.com.pl 


Rayman© 3 Hoodlum Havoc © 2003 Ubi Soft Entertainment. Logo i postać Rayman'a są znakami handlowymi Ubi Soft Entertainment. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wszystkie zastosowane znaki i nazwy handlowe są wyłączną własnością odpowiednich firm i stosowanie ich bez specjalnych zezwoleń jest prawnie zabronione. 
Ubi Soft Entertainment nie rości sobie praw do żadnego z tych znaków. TM, © I LOGO NINTENDO GAMECUBE SĄ ZNAKAMI HANDLOWYMI NINTENDO. © 2002 NINTENDO. Nintendo, Game Boy'", Game Boy Advance"" i GB są znakami handlowymi Nintendo CO., LTD. ; 
Microsoft, Xbox i logo Xbox są zarejestrowanymi znakami handlowymi lub znakami handlowymi Microsoft Corporation w USA i/lub innych krajach i są wykorzystane zgodnie z licencją Microsoft. „B. i Playstationo2 są zarejestrowanymi znakami handlowymi Sony Computer Entertainment Inc. 


W POPRZEDNIM ODCINKU 
KJ 88311 ORAZ AMBITNY ŁOŚ (OFIARY SZANTA- 
ŻU WRÓŻKI ZDZIRKI) ZOSTAJĄ ZŁAPANI NA 
KRADZIEŻY WĘGLA Z TABORÓW KOLEJOWYCH. 
PODCZAS ŻAŁOSNEGO PROCESU SĘDZINA 
(ZADZIWIAJĄCO PODOBNA DO W. ZDZIRKI) 
SKAZUJE ŁOSIA NA POBYT W FPODMIEJSKIM 
OGRODZIE FAUNY | FLORY. GBIT DOSTAJE 
DOŻYWOCIE W OBOZIE PRACY DLA ZBIEGŁYCH 


z F| 
txt 8 góaoledziu powareów acz kowurzowiu.. 


NASZĄ, ZBPoDNIA „KEYMINALIŚĆI JEST 

PRZETĄNANIE NA ŚWIECIE KYÓPY PO- 

LINIEN BYĆ DLA AŚ NIEDOSTĘPNY! 

PLA TRKCH JAJ WY, KIZYMINALŚŻII, 

ŚTuoPZoNo TEN OBÓZ, A 2E80 

DYREKTOREM JESTEM JA- NACŁAW 
ZŁ! 


To JA feZpopZADZAM 
NASŻYM ŻYCIEM: DLA 
HAS KEYHINALIŚCI, 
JEŚTEM BOGIEM, MOJE. 
ŚŁoNo JEST ŚWIĘTE! 


MYóLuię ŻE JESTEŚCIE TACY TWARDZI, 
Klać ALE JA HAS ZŁAMIE "TYDZIEŃ 

i MODZIE Po OGÓPKAH | BĘDZIECIE 
TAŃCZYĆ, OAK KPM ZAGRAM ! 


CACNZICZ ASTI U 


ft NY, QGIT PoUNAIŚCIE 
TRZCHAĆ JĘZYK ZA ZĘ - 
BRHI! ADHeKATOLI TU 

NIE PoTłęzEBUOENY! 


PRANZIEJ NIŻ 5ŁouA DYREKTORA 
ZDZIRĄ, ODBITA INTEREŻOLAŁ 
FRZEDMIST ZNALEZIONY POD NOGAMI, 


JESTEŚMY NOLNI, EPIL jaa 


KtoCU! PROPONU- 
OĘ, SIĘ ROZDZIE - 
LIC, ABY UTEUDNIE 


| RZE, DOJRZALE re” POCZ/H 
|| CZMYCHNAŁ.A Co BYŁo DALEJ 
O "TEM POTEM... 


PRZEPAZAM ' I 
-| ALE To JE9T KLożEK TETRIGA, 


A ONE CHYGĄ NIE POTRAFIĄ 


MÓWIĆ... 


| ucIECZK| PoSIĘŻ | 


DZI42 DHA PAŻY 
PŁUŻEJ ! 


Regulamin kankursu 
Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! | 


piszczą niebieski 
na nim 


opony 


otaczała 


AT twierdzę 


samocho" | 

dowe | barwie 
ciwnik | : nia 

druku, 

tkanin 


ka 


Paryż dla | 


Francuza | 


usterka, 
defekt 


szkielet 
podwozia 


głupota początek 
rosyjskie 
imię 
męskie 


ostra 
choroba 
zakaźna 


las z olchą 


"A 


drużyna kierowców, 
na przykład Ferrari 


Polski, 
Monte 


nieduża 
wyście 
gówka 


ycięzców z konkursu firmy LEM 
ciotyczącego serii Tony Hawk's Pro Skater 


1. Rafał Kozik, Wałbrzych 

„. Dawid Bartłomiejczyk, Mosina 

„. Dawid Szafarz, Stalowa Wola 

. Michał Nita, Łódź 

. Jarek Ruszczak, Warszawa 

. Adrian Oczoś, Jarosław 

. Jakub Racinowski, Bydgoszcz 
Grzegorz Ambroszkiewicz, Warszawa 
Jarek Poznański, Wodzisław Śląski 
10. Damian Bangrowski, Biskupice 
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2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
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Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0. Piła 
tel. [067] 212 76 16 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tei. 508 40 01 
Prenumerata przez internet (na cały 
świat): www.ruch.pol.pl 


Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz 

tel. 608 41 02, 

Aneta Pacuszka tel. 608 41 79 
Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola tel. 5608 4066, 


Adres: 02-222 Warszawa 
Al. Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 00 
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Piotr Wojtania (CD-ROM), 
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Adres redakcji: PLAY 


mputerowych 
zelny: Aleksy Uchański 


Bartosiewicz (CD-ROM), Prezes Wydawnictwa: 


meryt.], Wiktor Cegła, 
iec, Rafał Frąckiewicz, 
kub Kowalski, 
ał Nowakowski, 
ski (red. prowadzący), 
Nojciech Setlak 
Jariusz Stachowiak 
Marta Stanisławczyk (grafik), 


Gai 


skrytka pocztowa 17 

02-571 Warszawa 108 

Telefon: (O prefiks 22) 608 41 13 
Faks: 608 42 93 

E-mail: playGaxelspringercom.pl 


Wydawca: Axel Springer Polska Sp. z 0. o. 


członek Izby Wydawców Prasy 
i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 


Wiesław Podkański 

Dyrektor Generalny. 

Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 

Marcin Przasnyski 

Dział Reklamy: : 

Piotr Roszczyk, Cezary Żelazowski 
tel. 5608 41 15/ 18 


Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 


Marianna Dąbkowska tel. 608 41 7B. 


Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 5608 41 44 
Księgowość: 


Janusz Bąk tel. 608 40 30 


Egzemplarze archiwalne: 
tel. 5608 40 02 
Dział Prenumeraty: 


Łukasz Szmigrodzki te!. 608 42 06 
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5.4 HOME THEATER SYSTEM 


pasmo przenoszenia: 20Hz—20kHz e P.M.P.O. 
głośniki satelity - 3” 40 4,5Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4” 40 30W 
standard wejścia - 9 PIN DIN, 6 xcinch (5.1), 2 x cinch (AUX) e bezprzewodowy pilot 


5.1 HOME THEATER SYSTEM 
MM2506 


SOUND PRO 
VVszystkie głośniki 


z drewna! 


DVDILVDI 
ue 2 BE FIEJ 


cechy wspólne rodziny - 5.1 HOME THEATER SYSTEM 


- ( : 
dit | PC | 
ISC | 


IGITAL AUDIO 


p satelitki, które można powiesić na ścianie 
> głośnik niskotonowy skierowany w dół 
> stożkowe nóżki nie przenoszące drgań 
> krystaliczny, przestrzenny dźwięk 
p możliwość podłączenia: odtwarzacza DVD, konsoli, 
CD, karty dźwiękowej komputera 


MAC || wetem 


MM1500 
5.1 HOME THEATER SYSTEM 


pasmo przenoszenia: 50Hz—20kHz e P.M.P.O. - 1500 Wat e impedancja: głośnik 
centralny - 3” 4© 3W, głośniki satelity - 3” 42 3Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4” 40 5W 
standardy wejścia dźwięku: 9 PIN DIN, 3 x mini jack (5.1) e możliwość podłączenia urządzeń 
działających w standardzie 5.1 e zewnętrzny panel sterujący e subwoofer wykonany z drewna 


Szukaj w sklepach na terenie całego kraju! 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 
dostawa w 24 godziny! Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. Z o.o. ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, 
kontakt: tel.: (022) 332 34 50, fax: (022) 332 34 60 e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


- 2500 Wat e głośnik centralny - 3” 80 2Wx2, 


> Komputer 
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i 


Głośniki wyposażone 
w możliwość jednoczesnego 


podłączenia i sterowania, 
za pomocą pilota, 
dźwiękiem z kilku źródeł 


DVD5.1 | [5.1CHG9) | AUX | 
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| 5.4 HOME THEATER SYSTEM 
nd ki MM4506 
KGH err SOUND PRO CLASSIC 


pasmo przenoszenia: 20Hz—20kHz e P.M.P.O. - 4500 Wat e głośnik centralny - 3” 160 5Wx2, 
głośniki satelity - 3” 82 10Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4” 80 35W 
standard wejścia - 9 PIN DIN, 6 x cinch (5.1), 2 x cinch (AUX) e bezprzewodowy pilot 
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LASANOVA za 29.33 
Już w sprzedaży! 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Lasanova to gra przygodowa tocząca się w niezwykłym świecie, w którym historyczna prawda łączy się z elementami science-fiction. 
W grze znajdziesz również motywy zręcznościowe, w których musisz uniknąć wzięcia do niewoli, kul oraz astrza miecza 
przeciwnika. Sprawdź oryginalny system walki szpadą, w którym dostępne rożne style i sekretne pchnięcia. Zostań legendarnym 
bohaterem! Flirtuj z pięknymi kobietami i uratuj XVIII-wieczna Wenecję przed politycznym chaosem, a przy okazji .... zdobądź kolejny 
kupon naszego superkonkursu!!! Szukaj eXtra Gier w każdym kiosku! 


JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIC TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTA WĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (O-22] 519 69 19, LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.LCOM 


